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finalmente revelada 


Entrei no restaurante 
e pedi que me emprestassem uma faca. 
O cozinheiro se espantou e perguntou 
o motivo. Disse para ele não 
se preocupar que a devolveria 
em minutos. Sabe o que fiz? remo 
Utilizei a faca para cortar 
a falange do meu dedo mínimo 
da mão esquerda, ali mesmo, 
no balcão. Era a forma de pedir 
desculpas ao meu chefe por ter 
largado o serviço por causa 
de uma mulher. O cozinheiro 
ficou espantado. Mas senti tanta 
dor que nem dei muita atenção 
ao susto dele. Pedi, então, um e 
pedaço de papel para embrulhar 
meu dedo cortado. 
E segui para a casa do meu 
chefe, apesar de não estar 
muito certo se ele consideraria 
isso importante. a 

























Pedidos: 


No Brasi 
Rua Calixto da Mota, 72, 

Vila Mariana, São Paulo SP. 

Cep 04117.100 

Tel: 0XX11 575-6286 

Fax: 0XX11 549-0319 

E-mail: jbcdobrasiljbcweb.com 
No Japão: 7113-0021, 
Tokyo-ta, Bunkyo-ku, 
Honkomagorge 5-67-9-104 

Tel: 0120-505-590 

(ligação gratuito) 








GUS EDITORIAL 


É uma publicação em parceria entre 





































£ epois do sucesso da primeira edição especial da revista Game Sta 
ME pmocames tion, em que detonamos Final Fantasy VIII, preparamos agora um 
DIRETOR PRESIDENTE número que traz nada menos do que as estratégias detalhadas de 
Francisco Morta dois super jogos: Resident Evil 3: Nemesis e Tomb Raider: The Last Revelation. 
primers, O primeiro deles é o clássico Survi- 

ça val Horror da Capcom, que leva você 
Direção Editorial 
a ao palco de uma cidade condenada por 
Direção de Arte um vírus capaz de matar ou mesmo 
[e transformar organismos vivos. Uma 
PRP empresa farmacêutica é a principal res- 
Torcísio Motta ponsável pela criação do T-virus e por 
Gerente Comercial Nemesis, a mais eficiente máquina mu- 


tante programada para matar. Para 
criar este game, a Capcom investiu 
Eis adaaa pesado. Além de conseguir trazer 
Praralendad novamente todo o tenso clima do pri- 
Redação meiro jogo, incluiu ainda inovações nos 
Eric Aroki sistema, como as Live Selections que 
a têm cenas inéditas e acontecimentos 
Fóbio Santana di E S 

; diferentes que influenciam no desen- 
Diagramação rolar do enredo. Para ajudar a aprovei- 
Gilomor P do Livramento s 
aaa tar cada detalhe desta obra-prima, a 
o revista publica dicas, as novas armas € 
(ess atenidiro manhas para derrotar Nemesis e a lo- 
ção de todos os arquivos do jogo (que dão 
pistas e maiores explicações dos acontecimentos, 
além do diário de Jill). Ensina, ainda, como obter 

os epílogos e explica detalhadamente como o seu 
Coordenador de de hu : raliad; 
feria lesempenho no jogo é avaliado. 
Redrigo Visita Ambar No segundo jogo desta edição, divirta-se com a 
pr incrível aventura da musa Lara Croft, em que ela 
Giovanna Zonchin procura pelo objeto que simboliza a chave do poder 
Atendimento: de um deus egípcio. Com o passo-a-passo preparado 
pela GameStation Especial, você encontrará os se- 
tenta segredos do jogo, explicações dos caminhos 
alternativos e as soluções dos puzzles. 
Prepare-se para muita diversão! 
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* CONCEITOS BÁSICOS 

e 1 -CIDADE CONDENADA 
A. Evacuando Raccoon City 
B. Vagando pelas ruas 
Nemesis: primeiro contato 
A decisão: lutar ou fugir 
Dentro da delegacia 


STAR 





rr 





Sala de op. de 





G. Indo para o centro da cidade 





aminhos opcionais 





)s portões da cidade 
* 2- (OS MERCENÁRIOS 


A. As partes do 





B. Acidente 1: Gas Station 


€. O segredo da estátua 








D. Acidente 2: Sub Station 
E. O caminho de volta 


Office 





F. Invasão na Sale 





G. Acidente 3: descarrilamento 
e 3 - QUEIMA DE ARQUIVO 
A. Procurando evidências 


B. A torre do relógio 
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C. Para obter a chave 
D. A sale dos tr 


E. Jill é infectada 








F. Em busca da cura 
G. Uma vacina para Jill 
H. O parque da cidade 
1. O cemitério: Q.G. da U.B.C.S, 
* 4-A FUGA 
Confronto com Grave Digger 
A escolha na ponte 
A fábrica da morte 


A 

B 

c 

D. Confronto com Nemesis 
E. Lançamento da bomba 
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A fábrica da m: lalter.) 





D. Confronto com Nemesis (alter.) 





E. Nicholai: a negociação [alter.| 
F. Nemesis: confronto final 

e DICAS E SEGREDOS 
Entendendo de ranking 

Roupas secretas 


Os oito epilogos 





O arquivo secreto 


The Mercenaries 
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PERSONAGENS resident Evil 3: Nemesis 


[o 


JILL VALENTINE 


Policial experiente e 
dedicada, Jilljá res- 
gatou muitos mem- 
bros da S.TAR.S. 
que estivessem cor- 
rendo perigo. Sem- 
pre habilidosa nos 
combates, ela pode 
manusear qualquer arma com gi 

mo que nunca tenha usado uma similar antes. 


BRAD VICKERS 











O É o piloto do 
| helicóptero do 
| lime STARS. 
a Durante o ata- 
DE sfisesrido 
Vem a era 

g DO ty, Brad foge 
a clesesperado; 
mass está assustado com algo gigantesco que viu e que 
o persegue como uma sombra. Mas, a poucos segundos 
antes de sua morte, descobre que está sendo perseguido 
pela arma mais eficiente e letal já criada pela Umbrella 
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Membro do time 
U.B.C.S., Carlos 
Oliveira é despa- ] 
chado para Rac- 

coon com a mis- 

são de acabar bl 5 
com o vírus e res- 

gatar possíveis sm A" 4: 
sobreviventes. Apesar de trabalhar para a Umbrella, 
ele não concorda em “limpar” a sujeira deixada pela cor- 
poração. Ainda por cima, começa a ter afeição por Jill e 
arrisca a própria vida para salvá-la. Carlos pretende mu- 
dar sua vida e lutar por uma causa que valha a pena. 





MIKHAIL VICTOR 


>» Mikhail é outro 
membro da 
UB.C.S. e veio 
da Rússia como a 
maioria dos ou- 
| tros mercenários. 
Seriamente 

- ferido durante o 
incidente em Raccoon, ele passa a maior parte do tempo 
em completo delírio. 
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JL do tHo) 


É um vendedor que 
perdeu toda sua família 
no caos em que se en- 
contra a cidade. Em 
pânico, ele não quer ir 
embora sem sua filha, E 
pois acredita que ela 

ainda esteja viva. É 





TYREL PATRICK 
EX ea Um dos soldados mais 
inteligentes da U.B.C.S., 
Tyrel sabe que algo está 
errado com esta missão, 
devido a inúmeras ar- 
dies madilhos espalhadas 
em pontos estratégicos da cidade (pontos estes 
vinculados. à Umbrella). Ele começa a desconfiar de 
traição de um dos integrantes da UB.C.S. 


MURPHY SEEKER 


Murphy é um dos 
poucos americanos 
integrados 9UB.C.S. 
Ele foi infectado pelo 
Tevirus, pode se trans- 
formar em zumbi e 
atacar seus amigos a 
qualquer momento. Desesperado, ele implora para sei 
morto. 









NICHOLAI GENOVAEF 
CAST | Encarregado da 
Rs 
a 


dm pessoa desconfiada e 
-— misteriosa. Com uma 
visão totalmente pre- 





A , 
RS concsioso sobre os 


mulheres, ele subestima as habilidades de Ji, hesitan- 
do em permitir que ela ajude os poucos homens de seu 
grupo que estão vivos. 


NEMESIS 


Sua missão é caçar e in- 
fectar todos os sobre: 
viventes da STARS. [os y 
únicos que têm o poder de | 

deter a corporação) com |. 
a sua nova remessa d 


vírus chamada de NE-T. 
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CONCEITOS BASIGOS 





ALGUNS COMANDOS NA PRÁTICA 


A: estar equipado com uma arma, aperte R1 para mirar automaticamente para 

um alvo (o inimigo). Isso é muito útil devido aos ângulos de câmera limitados. Já 
com o alvo na mira, aperte X para atirar. Quando um inimigo é atingido, o sangue jorrará 
dele, indicando que o acertou. Alguns inimigos coem no chão depois de uns tiros, mas nem 
sempre estão “mortos”, Para saber se um inimigo está fora de ação mesmo, basta ver se seu 
sanque está espalhado no seu redor. Na ousência do sangue, 0 inimigo pode se levantar. 

A músico também indico quando o perigo acabou, terminando com o morte do inimigo. 
Você pode atirar para cima ou para baixo (RT e depois Ns ou 4n), dependendo da arma. Se 
estiver com muitos inimigos na tela, defina em qual vai atirr, apertando LT e estando com a 
cima empunhada. Se sua orma puder acertar mois de um alvo, então segure R2 para atirar 

Você pode desativar esta opção de mira automática mudando q configuração de AUTO 
para MANUAL no Key Config (escolha o tipo: À, B ou (). Não há muito para se explicar dos 
comandos, com exceção das Esquivas — novidade no game! Elas funcionam a todo momento, 
mas podem falhar dependendo do ataque no qual forem usados. Para que funcionem, basta 
fozer 0 comando quando o ataque for desferido contra você, mas não pode estar com ormos 
empunhadas (aperte RI ou 4) ou qualquer outro botão apertado. 

Até mesmo 0 botão X serve pora empurrar inimigos de pequeno porte, evitando seus 
ataques. É muito importante dominar o comando de esquiva para quando estiver enfrentando 
Nemesis. 





EXPLOSIVOS F 


0) mo dos característicos do jogo 
é poder economizar munição 
quando se atira em baris ou bombas 
de dinamite encontrados nas paredes 
em olguns pontos da cidade. 

Quando um grande número de 
zumbis está por perto, atraia-o até o 
barril ou a bomba e atire, mantendo 
distância para não sofrer dano. 


DIFICULDADE 


HARD MODE X EASY MODE 


Aco das dificuldades influencia muito durante o 
jogo. Pode oferecer privilégios (como, por exemplo, co- 
meçar com mais armas e enfrentar inimigos mais fáceis de serem. 
mortos). Outras “opções” de privilégios são a coleta de munição 
felas virão em dobro), inimigos diferentes ou ervas em lugares 
diversos caso jogue no Easy Mode. 

Apesar da denominação que se “auto- 

explica”, o modo Hard não chega a 





sertão dificil, Mas a grande vantagem 


de jogar no Hard Mode é que novas 
armas podem ser coletados quando 
derrotar Nemesis — ele deixará peda- 
sos de armas. Somente no Hard Mode 
você também poderá descobrir os se- 
gredos e liberar os Epílogos — a estra- 
tégia baseia-se nesta dificuldade! 


COMANDOS 


Andar para frente 


Andar para trás * 


Virar à esquerda. 

Virar à direita 

Correr 

Ação / Afirar 
Inventário. 

Empunhar Arma (1 alvo) 
Empunhar Arma 

[mais de 1 alvo) 
Selecionar Alvo 


Esquiva (Alta) 
Esquiva (Baixo) 
Virar Rápido. 





UTILIZANDO 
OS MAPAS 


Ar porte do jogo consiste em andar pelas ruas 
e becos de Raccoon. Muitas localidades são bem 


parecidos send Fcil de se perder. Abrindo o mara (12) 
sempre que possivel, por tr umo melhor visibilidade, 
aperte X por dor zoom ou para trocar de andar (certos 
mapas mostram mais de um onda, focando o zoom 
pelo visibilidade por ouro anda, podendo mover o foco 
com o direcional. 

Quando encontar uma novo ro, lo oporecará a 
fomalicomente no mopo. Você pode apesar o RU na elo 
do mapa por ve s de ors res. 
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CRIANDO MUNIÇÃO 


Vs pega dois diferentes tipos de pólvora (Gun Powdes) COMBINAÇÃO 
para criar suas munições — elas se definem por À e B. DE PÓLVORAS 
Coso elas sejam combinados, o tipo C é produzido. Para fazer A 
a mistura, selecione o tipo de pólvora e as três opções apore- 
cem. Escolha “Combine” e selecione o outra pólvr. Ê 
Se combinar o pólvora com a ferramenta Reloading Too! jo 
(no inventário de Jil), a munição estará pronto para uso. À MA 
Pólvora A resulta em balas para a Handgun e a pólvora B em BB 
bolas para a Shotgun. Depois de fazer muitas munições para efe! 
estas armas, elas acabam entrando no segundo “estágio”, AC 
com a criação de munição especial, bem mois destrutiva. É BC 
possível também fazer munição para os demais armas PVVN 
encontradas no jogo. Porém, mais material será usado. AMB 
Combinar diferentes ti- * BBA 
pos de pólvora entre si e [ii 
depois transformó-los em SA L ERR Eae 


munição traz bons resul | 
todos. Confira os opções 
na tabela co lodo. 


[RESULTADOS 


COMBINAÇÃO 
COM A RELOADING TOLL 
15 Handgun Bullets 
7 Shotgun Shells 

7 Grenade Launcher 
35 Handgun Bullets 
18 Shogun Shells 
20 Freeze Rounds 
10 Flame Rounds 
10 Acid Rounds 

55 Handgun Bullets 
20 Shotgun Shells 
60 Handgun Bullets. 
30 Shotgun Shells 
24 Magnum Rounds 


As munições de Grenade Launcher podem ser 
multiplicadas, combinando-as com pólvora A, B ou €. 


DECISÕES QUE MODIFICAM O ENTER 


[3 m determinados lugares do jogo, você é | 
obrigado a tomar decisões: escolher entre 
duos opções, que influem e modificam o enredo. 

Se durante uma Live Selection você não esco- 
lher uma dos opções rapidamente, Jill pode mor- 
rer ou lutar com Nemesis (algumas escolhas po- 
dem fazer o gigante deixar partes de armas sem 
que você precise lutar com ele). 


MISTURANDO ERVAS 





possível combinar diferentes ervas para se 

obter melhores resultados quando recarre- 
gor seu life. Combinando-os adequadamente, o 
uso dos F. Aid Spray passa q ser desnecessário 
(o uso de muitos F. Aid in- - 
fluencia no ranking final). 

São encontrados as ervos 
Green, Red e Blue Herb. 
Você pode combinar três. 
Green Herbs ou misturólo a 
umo Red ou Blue (esta con- 
cela o efeito do veneno). 

A Blue Herb, no entanto, 
não pode ser combinado 
com uma Red, a não ser 
que esta já tenha sido com- 
binada com uma Green 
Herb anteriormente. À life 
(HP) do personagem é in- 
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dicada pela linha vital verde no inventário. Uma 
linha amarela indica que a energia está entre 
150-100 (o máximo de energia é 200), mos 
isso pode ser sanado com uma ou duas ervas. 
Uma linha vermelha clara 
indico 10050, e o persona- 
gem ainda consegue se mo- 
ver adequadamente. Já uma 
linha vermelha escura indica 
que os;níveis de energia es- 
tão aboixo de 50. Se isso 
Ocorre, o personagem core 
O risco de morrer na próxi- 
ma vez que sofrer dano. 
Quonto mois baixa ficar 
energia do personagem, 
mais lenta será o sua copoci- 
* - dode de ação (andar, atacar 
ou esquivar). 





VALOR EM HP 


Green Herb 50 HP 
Green Herb x2 100 HP 
Green Herb x3 200 HP 
Green Herb+Red Herb 200 HP | 


Atenção: cuidado com a 
quantidade de itens que usar. | 
O ranking em RES é afetado 
com o uso excessivo de itens 
leia na seção de dicas). 


” 


ESTRATEGIA 


1 - CIDADE CONDENADA 


Ms: mortes misteriosos acontecem & 
monsiruosidades são avistados aos 
pés da montanha de Roccoon City. 

Os poucos sobreviventes. PR 
que viram o verdade, [ORAIS 
escanidosnovelhomansão 1, O 
na montanha, tentom avisar 
os autoridades do cidade. 


Mos por cousa da falta de die 


provas, com a explosão da mansão (uma focha- 
da cobrindo o loboratário secreto da Umbrella 
Inc, umo corporação farmocêutica envolvida na 
criação de armas biológicas), ninguém acredito. 
Ainda mais que foi por cousa desta coiporação 






que a cidade de Roccoon se desenvolveu: 

Repentinamente, os mortos-vivos entram na c- 
dade, espalhando o coos total. São chamados 
reforços para combater esta for 
ça desconhecida. Mas é tudo 
inútil! 

A Umbrella mando sua organi- 
zoção U.B.C.S. (Umbrella 
Biohazord Countermeosure 
Service), cheia de mercenários para resgator so- 
breviventes e apogor qualquer informação com- 
prometedora. Na cidade ainda restam poucos 
sobreviventes, entre eles Jil Volentine, um dos, 
membros da S.TAR.S., que sabe da verdade. 





A - Evacuando Raccoon City 


J lenta nos ruas da cidade soindo de uma 
construção que acaba de explodir. Armado 
openos com uma Hondgun e 15 


ENT 
rua pelo comedor, demubando o zumbi no com 
nho. Não importa se vai mató-o ou não. Coma é 
suba no caixa de lixo, Quando descer do ouro 
Indo, ilfoge e tenta convencer Dario air embora, 
mos ele omite que não quer ir sem sua filha. Vá 
oté a porta onde ele se tranca e aperte o botão de 
ação. Dario diz para você ir embora. 

Siga para a órea em bai- 
xo da plataforma, do outro 
lodo, e pegue um First Aid 
Spray sobre os barris. Vá 
pora o atmário, com a luz 
verde, e mexa nele paro 
encontror munição. Suba pelos escodas e vi pora 
0 lado oposto. Depois suba mais um lonce de 
estados e entre pela porta adiante, no final. Pe- 
que Warehouse Key pendurada na parede co 






1º mana encontrado : UPTOWN 

















A. Nomóquina de escrever tem Ink Ribbon — quan- 
do quiser gravar seu jogo, tenho este item no in- 
ventúrio e mexa na máquina. 

A grande coixa desta sola é 
o Item Box. Às caixas são lo- 
calizadas pelo jogo, podendo 
guardar ou pegar 0 item dei 
xodo em qualquer outra, o que 
libera espaço no inventário. 
Leia os dois manuais do jogo para orquivó-os 
(depois você os encontrará na opção Files) e faça 
munição. Deixe todos os outros itens na Item 
Box, exceto o Handgun, munição 
(munições iguais podem ser combi- 
nodos) e a Warehouse Key. 

Saia e destranque a porta no andor 
abaixo. Siga para a porta seguinte. 
Entre pela o do esquerdo, chegando 
numa esquina com uma porta que se 
obre (se não o fizer, vá abria primeiro) 
& um homem sai comendo. Acabe com 
os zumbis e ente 



















Eq 


ESTRATÉGIA nos 
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pós destruir os zumbis, desça 

pela escoda e pegue o Lighter Oil 
sobre a banca e uma Shoigun no corpo co 
fundo (evite usar a Shofgun por enquan- 
to). Do lado de fora, você pode seguir Brad, 
o cara que saiu correndo, ou continuar pelo 
beco à direita, abrindo uma porta que dá 
acesso à rua (você pode aqui encontrar a 
filho de Dario). 

Seguindo Brad, existem duas Green Herbs 
no cominho. Entre pela porta no final do beco. 
Ignore os zumbis que encontrar & continue pela 
rua. Suba nas caixas, abaixo da escada verde na 
próxima esquina, para pegar 
o Uptown Map. Ao subir pela 
escada, encontre mais duas 
Green Hesbs. Continue pela 
rua, passando por mais 
zumbis, e entre pela porta no 
final, 

O beco se divide mais 
adiante em dois, mas antes desça pela di e 
continue seguindo Brad (mate ou ignore os 











A FILHA DE DARIO 





zumbis). Entrando pela porta seguinte, veja Brad 












Se quiser ver = Tate 
sendo atacado por um zumbi! Apés a cena, ele “a filha de Da- fiz 
fica assustado e voi embora, mos antes diz que piora pela Y fera 

olgumo coiso o estó | TUa até o cars x 
Sumo Coisa O 6 | frade polícia, 


perseguindo. 

Antes de soir, pegue o 
Clock Tower Postcard sobre 
O banca e a munição no 
caixa registradora no final. 
Vá pegar também o Lighter 
(combine-o com o Lighter 
Oi) o lado da porta por onde Brod saiu. Mas 


mate todos os zumbis (use o 
barril) e volte até o ponto de 
partida do jogo. Você encontrará 
o corpo da jovem. 







o beco que se divide em 

dois, siga pela direita e 

entre pela porta (ela será destran- 
cado), voltando para a rua. 

Vá até o cono de polícia e mate 

o zumbi que sai (se não o fizer 

ogora, volte depois). Então pe- 


| que o pólvoa B e volte até o beco, indo pelo 


caminho ignorado. Do outro lado do porta, vá 
para o final e use o Lighter nas cordas do portão, 
mos os mortos derrubam a barricado. Fique atrás. 
do barti, depois atire nele para. 
livrar-se dos zumbis. 

Antes de ir pela porta, mexa 
nos corpos ao fundo para pe- 
gar a Photo À e, se quiser, 
duos Red Herbs (combine-os 
com os Green). Nesta viela há 
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um lixão em chomos. As- 
sim que avançar, um co- 
chorro pula das chamas e 
outro vira pelo lado. Mate 
os dois e entre pela porta 
d esquerda. Pegue pólvo- 
ra no armário e faça 
munição. Leve suas duas armas, munição € 
ervas combinados, mos ontes dê um save. 
Do lodo de fora, vá pelo portão ao lodo, che- 
gando numa esquina com corros danificados. Siga 
pelo rua à esquerdo, passon- 
do por um hidrante 
destruído, e entre no R.PD. 
À cena o apresenta ao 
temível Nemesis, a mais 
letal criação da Umbrello, 
que elimina o pobre Brad. 











L ou fugir. Cobe a você agora tomar esto 
grande decisão, que terá influência no lon- 
go do jogo. Duas opções (veja o quadro ao lado) 
aparecem na tela. 

Caso não escolha uma delas rápido, a seleção 
desaparece e Nemesis ataca você, quer queira 
ou não. Faça sua opção e siga a estratégia de acor- 
do com os acontecimentos que você definir (lu 
tor com Nemesis ou entrar no departamento). 

Outras escolhas vão acontecer. Algumas delas 
mostram mínimas diferenças, que são observa 
das durante a estratégia que serve pora qual- 
quer uma das escolhas que você fez. 


LIVE SELECTION 


1. Lutar com o monstro 

Se decidir lutar com Nemesis, é bom você não ter usado a Shotgun e saber usar 
bem a esquiva. Se jogar no Easy , não terá muita vantagem em lutar com 
ele, a não ser pegar a Card Case [S.TA.R.S. Card) no corpo de Brad e ir para 


delegacia. 


2. Entrar na delegacia de polícia 
Se escolher a segunda opção, certas tarefas não poderão ser realizadas de início, 
como mexer no computador sem o cartão de identificação. 


NEMESIS 1º BATALHA 


Use a Shotgun, mas evite ficar muito próximo de Nemesis 
[evite os cantos também). Se você for agarrado, fique 
apertando os botões para recobrar a ação. Faça o 
gigante atacá-lo e esquive-se, atirando em seguida. 
Repita o procedimento até acabar a munição, entre 
no seu inventário e combine a munição e a arma. 
Depois de 12 tiros, Nemesis cai. Permaneça atirando, 








caso ele não caia de vez, continue com a Handgun e esquive-se com maior 
cuidado. Ao derrotá-lo, você pega a Eagle Paris A. Pegue nda a Card Coso no 


corpo de Brad e entre na delegacia. 


E - Dentro da delegacia 
2º mana encontrado: POLICE STATION 


entro do delegacia, à 

direita da porta, há 

olgumos Green Herbs. Vá até a 

banca e pegue munição. Depois | 

Vá co computador e, se estiver com 

0Cord Case de Brad, abra o inven- 

tório e exomine-o (opção Check) 

para pegar o S.TAR.S. Card. Não deixe de pegar 
o Police Stution Map ao lado. 

Com o cartão, um código é exibido no compu- 
todor: marque-o bem, pois ele sempre muda a 
coda vez que jogar. Vá para a porta do outro 
ado da banca, que dá acesso a uma sola revirada 
e com alguns zumbis. Você pode tentor engoná- 
los ou derrubédos para entrar no escritório. Nele 
está o corpo de Marvin e um documento em suas 
mãos: 0 Marvin's Report (se escolheu a primeira 
opção, haverá munição sobre a mesa). 

Entre pela porta do outro lodo, chegando na 








sola de evidências. No ga- 
veto com o luz vermelho 
você pega o Blue Gem. Do 
outro Jodo do armário (se 
você pegou o cartão de 
Brad), use a combinação 
mostrado no computador 
para abrir a gaveta e pegar o Emblem Key. De- 
pois saia pela outra porta desta sola e derrube 
alguns zumbis no corredor. Mais adiante, entre 
pela porta abaixo da escadaria. 








A 2º ESCOLHA 


Se escolheu a segunda opção na 

Selection, entre pela porta no corredor 
antes da escada. Passe pelos cachorros e 
entre pela porta dupla para pegar o cartão 
de Jill e munição na saleta ao fundo (há Ink 
Ribbon na banca ao lado da porta). Veja o 
código no computador e pegue a Emblem 
Key. Depois disso entre pela porta abaixo 

escadari 


laria.. 
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F - Sala de operações da 


N esta sala você pega pólvora no armário 
go lodo do porta, Ink E 


Ribbon perto da máquina de 
escrever o arquivo David's Memo 
atrás da máquina. Deixe todos os 
itens, levando somente o Handgun 
(e munição) e a Emblem Key. Saia 
e suba pela escada. 

Vá até o outro lado do corredor, driblando os: 
zumbis e entre pela porta. Mais adiante, entre 
por outra porta e descarte a chave (uma opção: 
deve aparecer, apenas confirme “Yes”). 

Esta é o sala da S.TA.R.S. Na máquina de fox, 
lodo esquerdo de Jil, você pode arquivar o Fox: 
de Kendo. Atrás da mesa de Weskerd há uma 
foto do time e, na mesa de Barry (ao lado), há 
munição. O Lockpick está na mesa de Jill E no: 
bolsa de primeiros socorros, na mesa de Rebecca, 
tem um First Aid Spray. 








No armário oo lado da porta você encontra a 
Grenode Launcher (se escolheu. 
a primeira opção) ou a Magnum. 
Ao tentor soir da sola, uma 
mensagem chega. Quando esti- 
"| ver no conedor, pode haver Red 
=) Hesbs no final dele. Como não 
há mois nado para fazes, saia da delegacio. No 
cominho, Nemesis entra pela janela com uma 
Bazooka — não há espaço para lutar. Fuja! 





G - Indo para o centro da cidade 


[D) o lodo de fora da delegacia, sigo 


pela rua e chegue em alguns carros em 
: chamos. Destranque a porta (com o Lockpick), 
tendo acesso a mais um corredor onde você 
encôntra, na próxima esquina, um barril e um 
corpo. Pegue munição e arquive o Merc's Memo 
no cadáver. Depois entre pela porta no final do 
corredor. 
No novo beco, siga para o lado esquerdo 
podendo pegar algumas ervas. Posse pelos 
cachorros, do outro lado do 
portão, e entre no estaciona- 
mento — se seguir direto, no | 
final da rua você encontro um 
corpo ao lado de um tampão 
* de esgoto. Nele você pega o 
pólvora B. Dentro do estacionamento, pegue o 
Power Cable no motor do carro, se tiver espaço 
no inventário, e entre pela porta do outro lado 
(oo lado dela há um vaso de Blue Hebs). 

Nesta nova sola pegue munição na mesa oo 
lodo da porta e, pesto da máquina de escrever, 
tem Ink Ribbon. Esvazie seu inventário, leve O 
Lockpick, Handgun e munição e depois saia pela: 
porta ao lado. z 
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3º mapa encontrado: DOWNTOWN 





Posse pelos inímigos e entre pela porta no fi 
nal. No conedor seguinte você pega 
0 Downtown Map na parede e mois. 
odionte uma cena mostra uma cra- 
tura rópido: o Brain Suckers! Outra 
aparece. Mote os duas (se puder, 
derrube a coixa pendurada sobre as. 
criaturas) e examine o corpo pra pe- 
gor pólvora. Saia pela porta à esquerda, chegan- 
do atrás do restuurante (olhe o mapo). 













As: você tem de escolher entre dois 
caminhos. É obrigatório ir nos dois luga- 
res, mas, se for a um deles primeiro, você poderá 
ver cenas diferentes de alguns acontecimentos 
00 longo da aventura. 

Os pontos aonde você deve ir são: Restaurant 
(veja estratégia referente a ele e depois a do 
Newspaper Office) e o Newspaper Office (veja 





estrotégia referente q ele e depois o do 
Restourant). Nemesis aparece somente no pri 
mero lugar que você for, podendo enfrentá-lo ou 
fugir. O importante é pegar a Green Gem (que 
aparece no segundo lugar conde você for). Abra. 
o mapa pora ver como chegar no lugar desejo- 
do. À estratégia volta ao normal na parte “OS. 
PORTÕES DA CIDADE”. 








Error erre 
Indo para o Newspaper Office 
[3 ntre pela porta à esquerda e chegue 

atrás do restourante. Há alguns zumbis no 
trajeto. Vire à esquerdo na esquina e entre pela. 
porta no cominho. Salve seu progresso e pegue 
o Rust Hex Crank oo lodo da porta e munição no 








botão. Depois vá para a porta ao lado é acione o 
outro botão para abrido. 

No final da escadaria, depois do porta, você 
chego numa sola toda revirada e a cena mostra 
Jill encontrando Carlos desmaiodo na pilha de 


armário. Leve suas armas e todo 
munição que tiver, se quiser en- 
corar Nemesis, não esquecendo 
o Green Gem. 

Soja e entre pela porta no final 
do beco. Na rua, você chega 


munição). Use a Blue Gem no paine! 
e siga para a parte de cima da rua, 
chegando na entrado no Newspaper 
Office. 

Pegue um F. Aid Spray na banca e 
empurra a escada pora o outro lado 
da sola até não poder mais. Sobre o 
telefone o lodo, está a Photo B para 
arquivar. Suba na escada e acione o 





LIVE SELECTION 


1. Pular pela janela 


A primeira opção o leva até duas Red Herbs, deixando alguns itens na 
sl de ond polo E cida será seguido por Nei fê pode em 
frentá-lo do lado de fora do prédio). 


2. Se esconder no escritório 4 
A segunda opção garante a Eagle Parts B [ou A, se não a pegou ainda). 


NEMESIS 2º BATALHA 


Com Carlos o ajudando, a batalha fica fácil. Você pode usá-lo como 
isca para manter Nemesis ocupado, espancando-o (Carlos não 
morre). Aproveite para manter distância e atirar até o gigante desmaiar 
de vez. Ao derrotá-lo, você impede que ele fique o seguindo por um 

bom tempo! 1 








adiante num grande portão com um poinel 
(reviste o corpo do lado oposto para pegar 


popéis (mas esta cena, 
porém, só acontece se você 

É] vier oqui primeiro). Depois = 
dos formalidades, Jil escuto 
o barulho de alguém 
subindo a escadaria: 
Nemesis, é claro! Em seguida surge uma Live 
Selection. 





Saindo do Newspaper 


ndependente de sua escolha durante a Live 

Selection, procure no escritório pela Photo C 
e 0 Reporter's Memo — possivelmente também 
pela pólvora sobre a mesa (se for no restaurante 
primeiro, q Green Gem estará aqui). 

Do lado de fora, Carlos e Jilltêm uma pequena 
discussão sobre a Umbrella. Jill diz ser a 
responsóvel pelo que está ncontecendo em 
Roccoon, mos Carlos se protege, dizendo que 
sua missão é apenas resgatar pessoas, e vai 
embora. 

Abra o mopo e faça o cominho de volta até o 
restourante (e encontre olguns zumbis lá dentro). 
Entre pelo porto de trás, mas esteja com o 
Lockpick no seu inventário. 





E 
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S iga para a direita e você deve ver olguém. 
tirando num zumbi e subindo a rua. 
Apenos sigu-o. Dentro do paz — 
restaurante você pode en- [a/gs 
contrar pólvora sobre a 
mesa e o City Guide para o 
seu orquivo. 
Vi para a cozinha e siga 
até 0 finol, onde tem de 
usar 0 Lockpick no peque- 


no ormário o lado da porta. Pegue o Fire Hook 
DE! metal no corredor da 
Cozinha. Carlos aparece, 
opresentando-se e tirando 
2 satisfações com Jill (mas 
isso só acontecerá se você 
vier aqui primeiro). Pouco 
depois, Nemesis chega 
pelos fundos, surgindo uma 
9 live Selection. 
















LIVE SELECTION 


1. Correr para a dispensa 

A primeira faz Jill e Carlos descerem pelo al pe ocasiona, 
então, uma explosão, obrigando-os a voltar e 

2. Se esconder dentro da cozinha 

Escolhendo a segunda, Jill joga o abajur e explode a cozinha, podendo 
pegar a Eagle Parts B (ou A, se não a pegou ainda). Ele enfrenta Nemesis. 


NEMESIS 2º BATALHA 


Com Carlos o ajudando, a batalha fica fácil. Você usá-lo como 
isca para manter Nemesis ocupado, espancando-o (Carlos não 
morre). Aproveite para manter distância e atirar até o gigante desmaiar 
CONSA Derrststdos lo-o, você impede que ele fique seguindo-o por um 
bom tempo. Se escolheu a primeira opção, você terá de derrubar 
Nemesis duas vezes. 


1- Os portões da cidade 


btendo a Green Gem, pegue o Blue 

Gem na Item Box e vá pora os 

portões da cidade (localizados do outro lado 

da rua, próximos oo Newspaper Office). Use a 

Blue e q Green Gem no painel, entrando pelo 
portão. 

No final do caminho você encontra uma divi- 
sa: 0 caminho da direita o leva para a Gos 
Station, enquanto o da esquerda o leva para o 
Trolley (veja seu mapo). Siga para este último! 

Depois da porto, há alguns zumbis no beco 
= procure motar todos. 
Cruzando o portão mais ade 
ante, no beco seguinte você 


eo o Mesepoper Oi o sa 
a Exploda o barril, depois posse 
pela barricada e mate mais olguns 
inimigos, entrando no Trolley (o 


encontra duas Green Herbs. vagão) — há outro barril perto do 
Entrando pela próxima por- Ja Trolley, mas, se o explodit, poderá 
to, verifique o corpo à esquer- clerar uma cena futuramente. 
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ndependente de sua escolha na Live Selection, 

do lado de fora do restaurante, Carlos e Jill 
têm uma pequena discussão sobre a Umbrella. 
Ji diz ser a responsável por tudo que está acon- 
tecendo em Roccoon, mas Carlos se protege di 
zendo que sua missão é apenas resgatar pessoas. 
Diz isso a elo e vai embora. 

Vejo o mapa e vá para o Newspaper Office, 
encontrando alguns zumbis no escritório e q. 
Green Gem (pegue 
q Rust Hex Crank e 
o Blue Gem na sala 
do beco, rumo oo 
objetivo). 


























2 - OS MERCENÁRIOS 


A - As partes do Trolley 


[DM do Troley, examine o painel à d- 
reita pora pegar o Mechanic's Memo e 
ficar sabendo que faltam alguns acessórios para 
fazer este vagão se mover. 

ho fundo, Jill encontra o sar- 
gento Nicholai — um dos merce- | 
núrios sobreviventes — que fica 
intrigado para saber como uma 
gorota conseguiu sobreviver. Jill E 
fola que é do S.TAR.S, sendo questionada por 
Nicholai, que vai para o vagão seguinte. Sigo. 
Jill encontra Mikhail ferido e delirando. No 
vagão seguinte Carlos fola com Nichokoi para 


[6] vondo passar por aquele beco 
com alguns zumbis, um outro sai 
de dentro do carro, onde você pode pegar 
pólvora B 

Chegando no posto de gasolina, use a Rust 
Hex Crank no encaixe para abrir a porta, mos. 
esta se quebra. Use então a Wrench. Do lado 
de dentro, Carlos ou Nicholai podem apare- 
cer — se você foi para o Newspaper Office 
Primeiro, Nicholoi entrará. No armário atrás. 
do balcão tem um Fist Aid Spray, Mexa no 
poinel ao lado e mais um puzzle simples tem 


ou apagados). Uma dos letras fal 
fica acesa. Seu objetivo é ocen- 


der luz vermelha em cimo da 
mesma, deixando os demais 
pogados. 

Tenha em mente o seguinte conceito: as letros 
de canto, À ou D, ocendem / apagam a luz aci 
ma delas e a que está do lado. As letras B e C 





aceitor a ojuda de Ji já que todo os outros mor- 
reram. Depois de pensar ropidomente, Nicholoi 
aceito e bola um plano pora sai da cidade, mos 
E 7] pora isso é necessário pro- 

á 






curar certos peços para 
poder usar o vagão como 
tronsporte. 

Carlos entrega o Side 
Pock, que garante dois es- 
poços a mois no inventário. Pegue a Wrench, 
brilhando na codeiro, e soia pela porta qo lado. 
Se você estiver com a Rust Hex Crank (se não, 
vó pegéa), dirija-se para a Gos Station. 





1: Gas Station 


ocendem / apagam a luz act 
mo delos e os que estão dos. 
Todos. A ordem de começo do 
puzzle muda a cado jogada. 
Entendendo o esquema do 
puzzle, ocendo a luz acima do 
letra acesa três vezes para po- 
der pegar o Machine OL 
do tentar sir, há uma explosão. Fora do esto- 
belecimento, o posto de gasolina vai para o es- 
paço, mostrado por uma cena em (G. 
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G - O segredo da estátua 


ole oté a úrea do 

Newspaper-e, no 
cominho, o porta verde se 
obre liberando alguns 
zumbis. Acabe com eles e 
entre, podendo pegar 
Green Herhs ao lodo. Mesa! 
na estátun, obtendo o Brom- 
ze Book. Faço o caminho até o restmurante, Carlos 
pode fugir de alguns zumhis, deisardoos pora 
você encorálos! 

Sig Caos é, depois da porto, continue em 
linho reta até o outro lado da rua, onde pode 
uso o Bronze Book no espoço oo lado da figura 
de cavalo na parede. Fest ss, peque o Bronze 
Compass = cosa ii lorque o Bronv Book, ilê 
eletrocutnda! Pegue nº (ren Herhs. se tiver es: 
poco no inventário, e os letve na Herr Box quan 








embrase doquele ponta onde entrentou dois 
Brodin Suckers (antes de escolher entre o 
Nevspapere o Restaurant)? Entra por nquela 
porta novamente e subo pela esendnria depois. 
“a corpo (se não matou ns duos crinturos aqui, 
mote-as ngora), usando a boteria para descer de 


legião de zumbis está à suo espero. Se conse 
quis avançar até a caixa de dinamite na próximo 
odiante, exploda os zumbis 
Entre pelo portão adiante 
—hó Red Herbs — e depois 
pelo seguinte. Se olhar os 
eluos portas à direita de Ji, 
verá que uma voltagem 
está especificada (120N e 
25V) pora obrilos. Logo em 
seguido há um poinel sem 
força para operar. Aa lado está o painel de força 
gerador. Aciane-o (ao fundo pode haver pól 
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“Pegue munição no corpo oi perto. Na rvo uma — 









do estiver voltando para a 


estótuo Duronte se; 
retorno, alguns corvos po 
dem aporecer! 


Use o Bronze Compass 
na estátua pora pegor 
Battery atrás delo eve 
duos ormas, munição pora 
elas e deixe os demais itens na caixa, levando 
openos o Battery. 





Aparecem quatro opções Red, Blue Reset a 

Concel. Escolha as opções Red, Red, Rex! e Bl 

poro abr a piimeia porto; e depois escolta a 

7 Red, Blue, Blue e Blue porn 
cdr o segundo. 

Entrando pela primero por 
to, no armónio no lado voce 
pode pegor a Mognum ou n 
| Grenode Launcher (depende 
daquela que você pes; 
delegacia) 
ho soir desse Jugor, alguns zumbis tentam 
invadir a área, o que vai obrigó-o a tomar uma 
decisão. 











EM APUROS 





Se tiver interesse 
em ver uma cena 
com Mikhail, 
volte até o 
Trolly, depois do PESE 
com sérios problemas e usa o 
barril - se você não o explodiu 
antes — ou uma granada de mão. 
Depois ele conversa com Jill e diz 
que não pode fazer nada por seus 
homens. 


D - Acidente 2: Sub Station 





















E - O caminho de volta 


ndependente de sua escolha, volte até a 
Dsenammonspiros LIVE SELECTION | 
o Fuse no armário no lado. Volte depois pelo 1. Ir para a saída de emergência 
elevador. Seu objetivo agora é voltar pora perto Se escolher esta, Jill sairá e, do lado de fora, Nemesis tentará acertá-la 
do ponto de partida do jogo e seguir paro o Sales do telhado do prédio com sua Bazooka. 
Office (lembra-se daquele lixão em chamas?) 
Antes de entrar no estacionamento, podem 2+ Aumentar a voltagem É » 
haver Bion Suckers ou zumbis (se houver os Na segunda il sobrecarrega o gerador, explodindo os zumbis. 
zumbis, um sairá do carro na volta, permitindo a 
você pegar pólvora B ou 6. Rounds) 











NEMESIS 3º BATALHA 


Vá para o elevador, de onde Nemesis desce. Volte para a área aberta e, quando 
ele carregar a Bazooka [levantando-a), esquiva do iro em seguida. Descrregue 
nele a arma que pegou há pouco. Antes de cair pela primeira vez, a Bazooka de. 
Nemesis é destruída. Derrotando-o, Nemesis deixa a First Aid Box (este item leva 
três First Aid Sprays ocupando um espaço no inventário. O melhor é que pode ser 


recarregodo). 


DM do estacionamento, esvazie seu 
inventário, levando duas armas, muni- 
ção, e a Wrench. Atravesse o pátio e, do lado de 
fora, saia pelo portão mais adiante. 

Após o portão, siga direto pelo corredor. No 
final use a Wrench para soltar o m 
Hose) e depois entre pela porta no neta No 
caminho, mois duas criaturas 7 SEM parede! tem umo caixo de a TV, que mostra um comercial com o nome de 
aparecem — use o barril para livrar-se dinamite — livre-se dos bichos um remédio (decore o nome, que é aleatório). 
delas. Depois da porta no final deste k com elo. Dentro do Sales Digite este nome como senha no computador, 
corredor, seja rápido para entrar pela | 3 Office, o cena pode mostrar ou destrancando a porta. Arquive o Business Fax no. 
porta seguinte, evitando alguns cachor- [4 Murphy, outro sobrevivente móvel atrás do corpo de Murphy — mais ao lodo 
ros (ou zumbis). dos mercenários, pedindo que Carlos o mate an- há um É Aid Spray — e na mesa atrás do compu- 

O lixão em chamas está à sua frente. Use o | tes de viror um zumbi (isso se todor tem Ink Ribbon. 












mangueira no hidrante da parede. Com o fogo | Nicholai apareceu no posto de Entrando pela porta destrancado, 
apagado, entre pela porta co fundo do beco, com | - gasolina) ou Nicholoi que o mata EP] mosola o fundo há pólvora A (ou 
possíveis duas Blue Herbs, que 0 leva até a rua | sem motivo (se Carlos apareceu no | B) e o Oil Aditive. Quando tentar 
do Soles Office (ao lodo da porta, não deixe de | posto de gasolina). ha ASS sair, olguns zumbis aporecem. No 








pegar a Crank). Sobre a mesa com um objeto brilhante, você corredor-onde você está, atire nas válvulas dos. 
Para entrar no Sales Office, dois Brain Suckers | pode arquivar o Monager's Report. Mexa mais - - canos para ocobar com os que passarem. Volte 
ou Drain Demos estão no caminho. No final da | uma vez para Jil pegar o controle remoto e ligar para o Trolley. 
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Sm pegar mais um orquivo, volte pora 
o lixão que estuva em chamas e faça o 
caminho de volta ao ponto de partida do jogo — 
se avançar olém do hidrante do lixão, Nemesis 
pode aparecer! 

Lembra-se do bar onde Brad foi atacado? Vá 


pora a área atrás dele e use a Crank no buraco 
io lodo da porta sanfonada para pegor Grenade 
Rounds — no caminho, olguns zumbis podem 
parecer pelas janelas ou alguns cachorros estão. 
o esperando. 

Dario, que se trancou no começo do jogo, 


se trancou e pegue pólvora B (ou A), além do 
Dario's Memo para seu arquivo. À portir de 
Ogora, procure fazer munição para a Magnum 
& Acid Rounds (três cargos no mínimo) para a 
Grenode Launcher. 





G - Acidente 3: o descarrilamento 
QuE LIVE SELECTION 


podem aparecer antes do | 1. Subir 
estacionamento, onde um tremor Jill apenas escapa das caixas. 
abre o chão. Jilica pendurado, ten- 
do de fazer uma escolha rápida 
quando duos coixos deslizam em sua. 
direção. 


2. Descer 

Nesta você vê uma minhoca gigante, podendo sair do lado 
de fora do estacionamento e alterando uma batalha contra a 
[AR 





A: escolha independe, no entanto, do que 
vai acontecer. (ruze q estacionamento 
(na Item Box pegue a Grenade Louncher e a 
munição para ela, olém de sua arma convencio- 
nal e ervas combinados, F. Aid, o Power Cable, 
O Fuse e combine o Machine Oil com o Oil 
Additive) e continue seguindo para o Trolley. 
No divisa de caminhos entre o Trolley e o Gas 





>, 


Stnfion, Nemesis pode aparecer — coso aconte- 


(Com o trem já em movimento, um estrondo 


ça, otraio-o para a área do Newspaper Office e acontece. Volte para o vagão anterior e Nemesis 
demube-o para pegar a M37 Parts À está a bordo — você pode enfrentá-lo, se não 

Antes de chegar no Trolley, um segundo tre- pegou a 37 Parts A (não obrigatório), ou ape- 
mor acontece e Jil cai. Uma minhoca gigante — nos virar e voltar até Coros. 


aGrave Digger — aparece pelos cantos neste mo- 
mento. Se for rápido o suficiente, mexa nos 
painéis dos dois espaços por onde ela aparece e 


Depois Mikhail encara o gigante, perdendo a 
vid. Caos tenta por vagão, mas s feios 
não funcionom. Tem de fazer uma escolha. 





acione o outro na parede oo fundo pr 
para descer uma escada por onde RX 
deve subir Hi si perto do Toley. PR 
Entrando no vagão, use o.Power Pã 
Coble, o Fuse e o Oil para fazêlo 
funcionar. Cartos entra na seguência 
e entrega munição, indo para q 
cobine de controle: sigo-o! 


LIVE SELECTION 


1. Pular pela janela 
Esta escolha resulta começar do lado de fora da Clock Tower. 


2. Descer 
A segunda faz você começar do lado de dentro da Clock 
Tower. 
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S - QUEIMA DE ARQUIVO 


A - Procurando evidências 


D) epois da batida do 

Tolley, você acordo 
dentro de um quarto (se escolher 
o segunda opção, terá de vir aqui 
mais tarde). Perto da porta de 
saída, mexa no quadro para pegar uma Clock T. 
Key e, possivelmente, pólvora sabre a mesa. 
Alguns zumbis aparecem. 

Sain pela porta ao ludo, salve seu progresso e. 
leve a chave que você pegou, a 6. Launcher car- 
regada e a Hondgun. Ão sair pela porta ao lado 
do baú, Carlos aporece (se 
escolheu a primeira opção). 
Depois da conversa, ele entrega 
munição e vai embora. Pegue 
mois munição sobre a mezinha 
00 lado e vasculhe o lugar para 
pegar 0 Art Picture Postcard e Ink Ribbon na 
gaveta saia. 










4º mapa encontrado: CLOGK TOWER 


No sala principal, pegue a 
Mine Trrower no corpo e or 
quive o Operation Instruction. 
No mesa ao. lodo da escada 
está o Clock Tower Map e um 
É Aid. Ente pela porta perto do corpo, chegando 
na sola de jontor. Aqui podem ter alguns zumbis 
ou Drain Demos (se houver zumbis, procure 
munição sobre q lareira). Mate-os e entre pelo 
porta oo lado, 

Desta sola, você pode sair da Clock Tower pela 
porta à esquerda (do lado de 
fora ignore as ervas) 

A segunda opção faz você 
começar doqui. Então bosta fo- 
zer 0 hojeto inverso do que 
foi descrito até agora, se não 
escolheu a primeira, opção. Entre pela porta do 
outro lado, 


B - A torre do relógio 


esta sola, oo fundo, você pega outra 

Clock T. Key no armário à direita. Leve 
06. Launcher carregada e a Handgun com muni- 
ção. Leve também as duos chaves (se seguiu o 
primeira opção). 

Volte até o sola principol, pela sala de jontar, e 
alguns zumbis oporecem no 
cominho (se escolheu a segun 
da opção, Jl encontra Corlos, 
que leva um bofetão ao falar 
grosseiramente que todo o pla- 
no de “evacuação” da cidade 
é no verdade uma farsa). Fola e vai embora. 

Quando chegar na sala principal, suba pela es- 
codario (ou entre pela porta do outro lodo, se 













escolheu o segundo opção). Na 
sola há alguns zumbis. Entre pelo. 
outro porta, passando pela sala 
de save, e pegue q Clock T. Key 
E no quadro e pólvora (suba a es- 

codo na sala principal). 
No alto da escada há três aranhas gigantes e 
dinamite no porede: você pode motó-os ou ope- 











nos entrar pela próxima porto. Do lodo de fora, 
no alto do tone, use a Clock T. Key (descarte-a, 
depois) para baixor a escodo.. 

Lá em cima você encontra a Silver Gear no 
armário e Ink Ribbon perto da máquina de 
escrever. Do lado oposto, Jil chega numa máqui- 
no gigante de música. Mexa nesta máquina para 
ouvir uma melodi. 


” 


ESTRATÉGIA residem ti 3, Nemesis 


2 


[o] 





G - Para obter a chave do tempo 


voltar). Defina os demais tons e, após o último, 






As emse efnidos. 
por letras (de A a F). Na primeiro, você 
tem os opções: Up, Dn (Down), 
Nexte End. Escolha uma das duos 
primeiros pora posicionar a peça 
e ter 0 tom certo da melodia. 
Depois vá para a letra seguinte 
(Next). 

Defina o tom da melodia e avance para a pró- 
ximo (a opção Back aparecerá, se você quiser 








escolha a opção Ploy para ter a Chronos Chain — 
combinea com o Clock T. Key 
| pora obter a Chronos Key. 

do fundo da solo pegue MT. 

Rounds para a M. Thrower e um 

Item Box (leve somente a 

EEE) Chronos Key, a G. Louncher cor- 

regada e o Hondgun). Depois volte até a sola 
principal, onde Nemesis aparece. 








LIVE SELECTION 

7, Usar a Luz 

Fará Jill cegar o gigante com luz forte, empurrando-o em 
seguida. 

2. Usar o Fio 

Escolhendo a segunda opção, Jill eletrocutará Nemesis, que vai 
deixar a M37 Parts B (ou A, se não a pegou antes). 





D) esça até a sola principal (se escolheu 
segundo opção, Nemesis irá atrás de 
você. Desça rápido) e siga para a porta à direita 
de Ji. Use a Chronos Key para abrir a porta ver- 
de do outro lado. Esquive-se das aranhas gigantes. 
que surgem no corredor, pegue munição no cor- 
po enrolado pela teia e entre pela porta no final. 
Exomine os mortos à esquerda para arquivar o 
Mercenary's Pocketbook. Adiante você encontra 
três relógios, que representam, da esquerda pora 
direito, o passado, o presente e o futuro. Na 





porede ao lado, três estátuas seguram três pe- 


dros: Amber Ball, Obsidion Ball e Crystal Ball. 
Cada uma representa um volor-horário no tempo 
(confira no tabela). O objetivo é usar os três 
pedras nos pratos dos três relógios, fazendo o 
do meio marcar 12 horas (faça cólculos e use os 
pedros de acordo com q 
marcação da hora do reló- 
gio do meio). Fazendo 





VALOR N NO TEMPO 


; Passado Presente Futuro 
ei la A. Ball Ihora + hora +42 horas 
8 Gold Ger. No solo co O, Ball -2 horas +2 horas +4 horas 
fundo você pego munição Cc. Ball -3horas +3 horas +6 horas 


para o MThvowes. 


E - Jill é infectada 


V: para a torre do relógio, combine os 
engrenagens e use-as no conjunto ao lado 
da Item Box. Isso foz o relógio badalar e atrair 
um helicóptero de resgate. 

Antes de soi, solve seu progresso e leve a M 
Thrower (com munição), a 6. Launcher carrega- 
do (com Acid Rounds ou Freeze Rounds Emi 
recarregadores de life e o 
Lockpick. Vá para a sala princi 
pol 'e uma cena mostra 
Nemesis derrubando o único 


meio de fuga e, em seguida, porfir para. 
umo batalha dificil contra você. 

Após Jill ser infectado, equipe o 6. 
Louncher corregado com Acid Rounds, 
mantenho o padrão de sempre: 
esquivar dos ataques, não ficor muito 
longe de Nemesis e evitor ficar nos cantos. 
Se Nemesis perder sua Ba; 





escolha, seus tentóculos para oto- 
ques longos. Se não pegou as er- 














] k pa 
ele usará, dependendo do sua 


vos aqui fora, dê q volta 
pora pególos e usó-os 
quando precisar. Caso use 
0 Mine Thrower para ota- 
À que, mantenha distância" 
==] do gigante — os tiros gru- 
dom no alvo e explodem em alguns segundos — 
pora não sofrer dano com a explosão. Ao vencer 
do gigante, ele cai em meio co fogo, Jill desmaia 
e Contos desperta (se escolheu pulor pela janela, 
Coros aporecerá agora). 





F - Em busca 


O recobrar os sentidos, 

Jil descobre que está 
esedenado e pede paro Carlos 
meto, se ela virar zumbi. Ele 
mão deseja isso e parte pora o 
espia, onde o Umbrella fazio - 
“ses destes, atrás da cura. Tendo SER sobre 
Carlos, em seu inventário estó a MMAT Assault 
Efe com munição 100%, a Handgun com 15 
frase Ink Ribbon. Salve seu progresso e vá para 
cesala principal, Equipe a metro- 
Bhodora e use-o com moderação, 

| sem gostar muita munição. 

É Tente atrair os zumbis que 
E TETO 
tudos que estiverem no caminho. 
NE pera a do puzzle dos relógios (o corredor deve 
Ses exonhos gigontes ou Drain Demos), onde você 
deve empurrar o sino da saleta ao fundo, tendo 


sair do elevador, siga para 0 final do 
corredor e entre pela porta no final. À 
seno mostra que Nicholai não está morto e que 
ee É um traidor, encarregado da 
“aueima de arquivo”. Ele acerta 
Ty, outro membro do U.B.CS. 
Qomdo Contos tenta saber o que 
es exontecendo, Nicholai se re- 
sei, mos Tel consegue puxar 
sms gomodo e se explodi, jogando Nicholai pelo 
sela (se você vier qui depois do B3, haverá 
a Bamtess, umo caixa de dinomite e possíveis 
es. 


Beguis da ceno, pegue munição sobre a bonca 
e ué para 0 fundo da sola qo lado de onde 
seanteçeu a cena para pegar a Sickeroom Key é 
“Plato D. Soia do sala e entre pela primeira 


kl 














da cura 


5º mapa encontrado: HOSPITAL 


excesso para a rua (Jill está fraca 
para empurrar 0 sino). 

Do lodo de fora, acobe com 
| uns zumbis. Use a Handgun para 
detonor o borril e depois siga rua 
acima pora entrar no hospital. 
Equipe a metralhadora e avance. Uma cena o 
apresenta aos Hunters. Esquive-se de seus ato 
ques e desituoos. Há duas Red Herbs onde o 
zumbi foi decapitado. Entrando pela única porta 
acessível, você chega numa sala 
com uma Item Box. 
Procure por um F. Aid e 
Ink Ribbon perto do 
máquina de escrever. 

Entre pela porta do outro lado 
e pegue o Blue Herb. No corpo mais adiante, 
pegue o Director's Diary. No crmário tem muni- 










Sobre uma mesa está o Tope Record. 
Vó oté a porto do elevador do outro 


o q voz e oz 0 elevador" 
Entre com o metralhadora e 
escoha entre os andores 4F ou B3 — explorar 
um deles primeiro altera os eventos e troca ini- 
migos de lugar (ao sair do elevador zumbis 





ção e, no quadro à direita, o mapa do hospital. 


porta no corredor anexo no que você está. Aqui 
há dois zumbis (caso não tenho visitado o B3) 
no chão e um corpo ao Todo da porta. 
Acabe com eles e observe o 
móvel em um dos contos da 
importante decorar o 
o dele. Examine o cor- 
po, marque o número que opo- 
recer e saia desta sol, entran- 
do pela porta seguinte. 

Há um móvel iguol oo do sola anterior que você 
deve posicionar no canto oposto co da outra salo 
(como um espelho. Mas, coso erre, saia do solo 
e entre). Isso faz o quadro cair, revelando um 
cofre: use aquele número do corpo e pegue 0 
Voccine Base, Saia da sola e volte para o eleva- 
dor, descendo para o B3. 


podem estor o esperando). 
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Indo para O terceiro andar- 38 | 


ntre pela porta no final do corredor é mate 
dois Hunters usando o caixa de dinamite 
perto da outra porta. Depois vá pegar Green Herbs 
atrás da estante de arquivos (se você vier aqui 
antes do 4F, Tyrell renderá Carlos dizendo que 


há um traidor no U.8.€.S. e que olguém tentou 
matólo. Na dúvida, Tyrell não confia em Cartos 
e abre o cofie, morrendo com a explosão). 

Depois entre pela porta ao lado, chegando no 
sala de experiência com dois Hunters Gamma lavanc , E dois, mos eles são rápidos e não. 
entubados. Você encontra o Medium Bose nos pois escolha a opção Below para  [NiF= há espaço para se esquivar facil 
prateleiras. Vasculhe a mesa do outro lodo para mover as alavoncas À e B. Des- z mente. Se estiver indo para o ele- 























arquivar 0 Medical Instruction Manual (que deto- tas duos, mexa apenas na À e | voador, e ló tiver uma bomba de 
lha como sintetizar a vacina). Vá paro o você tem o Vaccine Medium - - dinomite (se não aconteceu no 
sintetizador no canto é acione a alavanca, esva- - (combine-a com a Voccine Base para obter o 4F), significa que dois Hunters podem estar o 
ziando os tubos dos criaturas. Voccine) esperando. Do elevador, vá para 0 TF (se você foi. 


Coloque o Medium Base . Agora você deve Você deve voltar até Jil. Porém, oo tentar sair primeiro no 4F e depois no B3, ao sair do elevador. 
fazer uma combinação com os da solo, os dois no TE, dois Hunters podem estar 
cinco alavancas para deixar q Hunters se libertom. E d] àsumespera. Se fez a ordem dos 
vacina estável. O ponto ama- Equipe o metralhado- andares qo contrário, uma legião 
relo de ambas deve ficar no TO 8 Corra para a por- é À de zumbis aparece). No entrada 
mesmo nível. À primeira par- to. Você pode tentar o " do hospital, Carlos vê uma bom» 
te mostra cinco opções: |, Il, sair rapidamente ou ba prestes q explodir. Saia e q 
III, Below e Quit. Apenas ficor pora encorar os cena mostra 0 final do prédio ! 


G - Uma vacina para Jill 


Drs: dos escolhas feitos até agora, bastante munição (se estiver com a 6. Launcher, 
podem haver no E melhor), recarregadores 


de life. Depois vá embo- 
cos gigantes ou zumbis (na 


a ro. No sola do piono, 
Ed pre oo No À Nemesis pode omeben- 






















tora porta ou entror pelo 
Drain Demos ou oranhos g+ jonela: posse por ele e 
gontes. Ao chegar na sala não pare. 
principal, “Tentocle” Nemesis. Fora da Clock Tower, 
eira muito mais violento e perigoso: fin dlcevá entre pela porta do outro lodo da rua (ignore os. 
pora onde está Ji. zumbis). Nesta solo você encontra Ink Ribbon 


Aolique a vacina em Ji, que se recupera pou- (perto da máquina de escrever), o Photo E (ao [EE 
co depois e fica sabendo que Nemesis está vivo | lodo da ágia), q Poik Key (no mostruário 
eo espera. Agora você deve 00 lodo do estante) e 





encontrar outra maneira de munições (do outro lado. 
abandonar Raccoon City, da mesa e nos armários. 
mos pora isso tem de sair 3 de meti). 

da Clock Tower (como se Esvazie seu inventário, 
fosse para o hospital), fu- BA leve duos ormos (sua 
gindo de Nemesis — com É Hondgun e/ou Shotgun 


seus tentáculos, ele pode Deja ar e a deve estar com super munição) e a Park Key. 


no chão. Do lodo de fora, suba pela escadaria e entre no 
Não deixe de levar: o Lockpick, uma arma com parque de Raccoon. 
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H - O narque da cidade 


6º mapa encontrado: PARK 


qui há minhocas ou dois Hunters 
esperando por você. Mate os Hunters 
(ou fuja das minhocas) e desça por uma escada 
mais adiante, do lado direito. Você chega numa 
ponte de madeira onde podem ter alguns zumbis 
ou Hunters Gamma (que soem da água). 
Continue em frente e, na trilha seguinte, você: 
encontra alguns Hunters ou cochoros : tente atra- 
los para perto do barril na primeira esquina. 
Examine o primeiro corpo para pegar outra Park 
Key e arquivar o Written Order. No final do comi- 
nho há outro corpo. Examine-o para pegar 
munição, volte para a entrada do parque e entre 
pelo portão do outro lado. 
Você chega numa fonte. Logo ao lado estão o 
Park Map e, ao fundo, algumas ervas (faça 
olgumas misturas). Perto da fonte consulte a 


ploca para saber os combinações de peças para, 
com isso, fozer a água jorrar. Se for para o outro. 
Todo da fonte (por dentro da água), verá uma. 
combinação faz abrir a comporta pora escoar a 
água. Foça a combinação no painel de controle: 
do fonte. 

Você pode mover os peças apenas seis vezes. 
Foça q seguinte combinação: selecione q peça 
mois cora e movo-a para o espaço qo lado. Repita 


«À PESA 


|- O cemitério: 


J ill sai do cemitério da cidade, de onde alguns 
mortos se Tevantam (mate apenas os que 
otocá-o). Vagando entre os túmulos, você pode 
encontrar algumas Red Herbs. 

Depois desse macabro passeio, entre no cose- 
bre do outro lado. Há lá dentro pólvora (A e B) 
sobre a mesa e o Ion Pipe no armário de madeira. 
Entre pela porta ao fundo e esvazie seu inventó- 
fio, levando somente sua 6. Launcher (carregada 
e com bastante munição extra), a M. Thrower 
(com munição), Hndgun, o lron Pipe e o Lightes, 
olém de recarregadores (há um E Aid ao lado da 
Item Box). 

Ao lado da porta de entrada do cosebre tem uma. 
loreira. Use o Lighter nela e depois o lron Pipe 
para encontrar o Q. G. do U.B.C.S. 
No armário há G. Rounds & no ca- 
soco 00 lado, Ink Ribbon. Arquive 
sobre a mesa o Supervisor's Report 
e, no mostruário, o Fox from the 
HQ. Do ouho lado da mesa tem 





outra Pork Key. Sem ter mais o que fazer, saia. 
Uma mensagem, que chega dos supervisores. 
doU.B.€.S., aviso que todos mercenários devem 
voltar imediotumente. Ao sair do cosebre, Nicholoi 
aporece e revela que sua intenção não era resgo- 
tor sobreviventes. Um forte tremor acontece! 
Nicholai voi embora sem. 
00 menos dar maiores 
explicações. Estando com 
| os ormos, munições é 
recarregodores, você tem 
=] que voltar pora o cemitério. 





o mesmo operação com a outra peça da mesma. 
cor. Depois mova a peça escura e q peça clara 
que ficou entre os duas escuras. Mova q outra 
peça escura e depois a clara ao lodo dela. Acione 
o Start e desça. 

Quando chegar no esgoto, vô rapidamente para. 
a entrada do outro lado — alguns tremores. 
acontecem — e suba pela escada de metal antes. 
de os minhocas avantojadas o atacarem. 
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com o indicação “alter- 





4 - À FUGA 


A - Confronto com a Grave Digger 


[3 ntrando no cemitério, um forte tremor vai 
abolar todo o lugar. Logo uma cena em CG 
mostra o motivo desse abalo. 

Você tem de enfrentar a Grave Digger para 
poder continuar. Quando retomar o controle sobre 
Ji, fique atento no chão levantando poeira, e 
mantenha-se sempre em movimento. 

Quando o minhocão sair, dê um tiro de M. 


" Tower nele= se ear o 


projétil ficará em algum lu- 
gor no chão e o minhocão 
irá obocanhá-o. Mas, sem 
dúvida, o 6. Louncher é 
mois eficiente corregada 
com munição ácido. 
Procure sempre tentar 
fazer esquivas quando o minhocão sair do 
chão e fique sempre atento o seu life durante 
os otaques (duas ou três dentados da minhoca 


são suficientes para matódo).. 
Depois de alguns acertos, e dependendo dos 
escolhas feitas até agora (em especial aquela do 
estacionamento), os 
tremores abalam alguns. 
postes. Empurre um dos 
que estão perto da poça. 
de água e fique do outro. 
lodo (não encostudo na 
úgua) poro que o 
minhocão soia é morta 
eletrocutado! Coso isso não aconteça, continue 
mantendo o ritmo de ataques e esquivas até a 
tal michoca gigante ser destruido, 





B - A escolha na ponte 


s: pela grade que cai para poder voltar 

oté o parque (podem haver aranhas gi 
gontes no esgoto ou minhocas enormes). Quando 
chegar na entrada do parque (tolvez com zumbis. 
ou Hunters), vá para o outro lado e atravesse 
novamente aquela ponte de madeira. 

Chegando no final da trilho, abra o portão (use 
Park Key) e, após subir as escodas para atraves 
sar ponte, Nemesis vai intercepté-o, obrigando- 
00 fazer uma escolha que 
definirá o final do jogo. 

Se você escolher a pri 
meira opção, siga q estro- 





gundo, siga a estratégia 


nativo”. 
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LIVE SELECTION 
1. Derrubá-lo 
pn Spa epe , você define o primeiro final do jogo, fazendo. 


um caminho mais rápi 


2. Pular 
A segunda escolha resulta no segundo final do jogo (bem mais 
compensador), seguindo um caminho com mais coisas para fozer. 


NEMESIS 4º BATALHA 

Se deixar de fazer sua escolha, terá de encarar Nemesis e 
seus tentáculos [a estratégia a seguir fica como se escolhesse 
a primeira opção). Apesar de pouco espaço, se conseguir 
derrotar o gigante, poderá ganhar o item Unlimited Pack Ammo 
[munição infinita). Geralmente o item é deixado quando 
terminar o jogo pela segunda vez. 








G - A fábrica da morte 
Tº mapa encontradio. DEAD FACTORY 


J ill empurra Nemesis da ponte (caso não 
o enfrente). Então entre na Dead Factory. 
Do corredor, siga pela porta no final, onde Carlos: 
está, com más notícias: uma bomba está pres 


tes a ser lançada em direção à cidade para cousar 

devastação total. 

Depois que ele sair tentando encontrar um meio 
de fuga, arquive o Manager's Diary (sobre a es- 
crivaninha), pólvora (A e B; mos elos podem estar 
êm outro lugar) sobre a mesa, a Facility Key (no Vá para o lado direito e acione o switch, antes gar) e entre no elevador para descer. Você chega 
armário qo lado) e um E, Aid Spray (na banco). do vapor, e os outros dois logo mais. Depois vá no tanque de ácido que pode ter mais zumbis, 

Esvarie seu inventário, levando q Facility Key, para o outro lado, dê a volta e acione mais dois. Brain Suckers, Drain Demos ou Hunters nos * 
recaregadores e q 6. Launcher (carregada com Então vá para o outro lodo novomente, tendo proximidades. Simplesmente acabe com eles e 
bostante munição ácido, se tiver): Entre pela porta acesso ao painel de força que abre a primeira pegue munição no corrinho oo lado da máquina 
do lado para chegar numa sola com jatos de vapor tranca de uma porta. do tanque. 

e olgumas ervas, Volte para o corredor anterior e dois Brain Desça depois a escada e entre pela porta (toda. 
Suckers ou Drain Demos aporecem (acabe com vez que voltar por aqui, novos inimigos aparecem). 
eles). Entre pela primeira porta no corredor. Do Siga pelo esgoto, entrando pela porta mais adiante, 
outro lado pegue o Dead Factory Map (ao lado ou encare os dois Hunters antes — munição explo- 
da porta) e, no painel seguinte, o System Disk. siva, a Grenade Rounds, é muito eficiente conta. 

Mate olguns zumbis (há Green Herbs neste lu- esses inimigos. 

































D - Confronto HU] Nemesis 


= FW você pega Ink Ribbon (na máquina deseja mexer e os opções Left (esquerdo), Right 

de escrever) e o Woter Sample (nos (direita), Check (ver se o código bate com o pri 

luzes azuis ao fundo) e ainda pode arquivar o | “meiro segmento) e Back (voltr a escolher entre 
Security Manual, Entre pela porta os segmentos À, B ou (). 

Dolado e, sobre a mesa, você pode É Solucionondo este puzzle, o 






encontrar pólvora (A e B, se não as PH + segundo tranca daquela porta, 
pegou anteriormente). Pegue o E. [55 Do lodo do elevador, é aberta: 
Aid odionte e use q Fociity Key no siga pora lá. Saindo do eleva- 
enc à dieta e depois a Water do, ie à esquerda de Ji e 
Sample no painel à esquerdo. entre. Nicholai atira e, depois 


Após usar o item, o poinel mostra uma 
sequência, e abaixo você tem três segmentos 
com pedaços representados fl, letras A, B e 
CO quarto segmento é um 
resultado — você deve posicionar 


de “tentar” conversar, alguma coiso o pega 
desprevenido. Use o System Disk no painel oo 
fundo e entre pela porta ao lado, que se tranca- 
ró, dando-lhe quatro minutos. 
pora sair — se não o fizer, serú 


fácil derrotá-lo). Nemesis fica bem lento, mas 
não vacile! Dê alguns tiros nele para fazé-lo ojo- 
elhorse. Então atire no chave do cono ácido para. 


os peças dos três segmentos, imi- jogado no tanque de úcido. | bonhóto! 

fondo o primeiro. A primeira opção Nemesis está aqui e suo | Quando o gigante cair, pegue o Cord Key no 
é escolher entre um dos segmentos. múior fraqueza é o ácido (se corpo do outro lado e saia (use a Cord Key no 
(A,B, Cou Cancel) e depois aquele esfiver com Acid Rounds fico tranco). 
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ET OT TI bomba 
EA É nçamento EMULE 


V:: té o sola dos jatos de vapor (no 
cominho há olguns zumbis) e use o Cord 
Key para descer de elevador, ao lado da porto. 
Embaixo você pega munição enquanto que, o 
fundo, deve usar o Facility Key para abrir o ar- 
mório e pegar a Rocket Launcher. 

Feito isso, volte até aquele corredor inicial (o 
de entrada da Dead Factory) e use a Cord Key 
00 lodo da porta sonfonada no conedor (cuido 
do com os zumbis). Há duas Green Herbs logo a 
frente. 

No sola seguinte você pode pegar munição no 
gabinete de vidro, na lateral, e um F. Aid Spray 
do outro lado. No painel de controle pegue o 
















Radar (o centro é onde você está) e 
um É Aid escondido à esquerda d 

Desça pelo alçapão no meio da sala e o lança- 
mento da bomba acontece (continuo em 
“NEMESIS: CONFRONTO FINAL”) 








G - A fábrica da morte 


A: pulor do pone, Ji RR 
pode entrar pelo 

esgoto e subir pela escada na 

grade. Ao lado há um corredor 

que leva a uma sola com Item 

Box. Aquivocê pega Ink Ron 

(na máquina de escrever) eo 


pode arquivar o Security Mant 
Entre pela porta qo lado e, sobr a mesa, pode 
haver pólvora (Ae B; se não estiverem aqui, estão 
em outro lugar), Pegue o E Aid adiante e exomine a 
máquina oo lodo, colocando o Water Sample nela. 
Depois de usar o item, o poinel mostra uma 
sequência e, logo abaixo, você tem três 
segmentos com pedaços representados pelos 
letras À, Be C. O quarto segmento é um resultodo. 
Ou seja, você deve post 
cionar os peças dos três 
segmentos imitando o 
primeiro. | 
À primeira opção que 
aparece é escolher entre um 
dos segmentos (A, B, C ou 
Concel), depois escolher o 
segmento que deseja mexer 
e os opções Left (es- 
querdo), Right (direita), 
Check (o código deve bater: 
com o primeiro segmento) 
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7º mana encontrado: DEAD FACTORY 


8 Bock (volte a escolher 

entre À, B ou (). 
Este puzzle é aleatório, 
pois mudo a combinação 
' a inicial de jogo para jogo. 
>. med Depois de solucionóto, a 
Z Ê 8, primeiro tronco de uma 
porta é aberta (lembre-se deste lugar, pois você. 

terá de voltar aqui mais torde).. 

Volte até o esgoto e siga para o entrada do 
outro lado, Alguns zumbis aparecem, mas Carlos 
o juda para depois dar uma notícia temível: uma 
bomba está prestes q ser lançada em direção à 
cidade de Roccoon e causar devastação total (o 
dia fico mois intenso entre vocês dois). Carlos 
soi para arrumar um meio de fuga. Você deve. 






Do outro lado da 

orta, alguns zumbis, 

Drain Demos, Brain 

Suckers ou mesmo 

Hunters estão andando 

por perto — atraio-os 

para o bamil pora livrar 

se deles (toda vez que voltar por aqui, 

novos inimigos aporecem). Após subir 

& escada, pegue munição no carinho 

00 lado da máquina do tanque de óc- 

É do e siga para o elevador do outro lodo, 
indo para o andar de cima. 








D - Confronto com Nemesis 


A O sair, mate todos os zumbis 
que encontrar nesta área e vá pegar o 
System Disk do outro lado do painel (há Green 
Herbs também). Perto da porta, na saída, está o 
Dead Factory Map. Quando sair, Jil é recebida a 
tiros por Nichola, que se tranco. 

Aqui é o ponto de partida da Dead Factory (se 
escolher a primeira opção). Entre pela porta no 
finol do corredor à esquerda. Aqui você arquiva o' 


Manager's Diary (sobre a escrivaninha), pólvora 
(A e B se não os pegou anteriormente) sobre o 
mesa, q Facility Key (no armário co lado) e um F. 
Aid Spray (na banca). Leve somente a Facility Key, 
o System Disk, recoregadores e a 6. Launcher 
(carregada com bastante munição ácida, se tiver). 
Eno pela porta o lado pora chegar na sola dos. 


ne 0 switch antes do vapor. 

Acione os outros dois mais adr- 

onte. Depois vá para o outro 

lodo, acione mais dois e volte 

para o outro lado, tendo aces- 

so 00 painel de força que é 

restabelecida, abrindo a segunda anca doquela 
porta (ao lado do elevador). Siga para lá. 

No caminho, dois Brain Suckers ou Drain Demos. 
podem estar no corredor. Livre-se deles e entre. 
pela porta cf perto. Antes de entrar por aquela 
portos das duas troncos, desça pelo elevador e: 


CAMINHO ALTERNATIVO 


vó aquela sala onde você 
usou 0 Water Sample — use 
à Fociity Key no poinel ao 
Todo e depois volte para a por- 
tu destrancoda oo lodo do ele- 
vodor. Entrando por ela, usa 
o System Disk no painel ao 

fundo, id a porto o lado. 
À porta se tranca quando entrar e você tem 
quatro minutos para sair — ou será jogado no 
e de úcido. Nemesis está aqui e sua maior 
fraqueza é o ácido. Aproveite a lerdezo dele e dê 
olguns tiros de longe para fazê-lo ajoelhar. Então 
dire no chove do cono ácido 
para bonhóro! Quando o gigan- 
te cair, pegue q Card Key no 
corpo, do outro lado, e saia da 
sola (use a Card Key na tranca. 

da porto). 





E - Nicholal: a negociação 


ole até a sola dos 
fotos de vapor (no 
cominho: há alguns 
zumbis) é use a Cord Key 


no elevador oo lado da 

porta para descer. Embai- 

XO você pega mui 

00 fundo, usa a Facility 

Key para abrir o armário e pegar a Rocket 
Louncher. 

Feito isso, vá até aquela porta por onde Nicholai 
se trancou e use a card Key para abria (cuidado 
com os zumbis). Adiante há duas Green Herbs e 
uma sola onde você pode pegar munição no go- 
binete de vidro, oo lado. Procure também por 
um E Aid Spray escondido à esquerda do painel 


de controle, onde você pega ainda o Radar (o. 
ponto central é onde você está). Feito isso, tem- 


te sor da sola — Nicholai entra 
em contato, dando a você uma 
Live Selection. 
Independente de sua esco- 
lho, Coros, Jilfola que 
o único meio de fuga foi 
destruído. Ele não se dá por 
vencido é tenta contato pelo 
rádio. Desça pelo alçapão e o radar mostra o 
tempo de impocto da bomba (continua em. 


LIVE 


1. Negociar com Nicholai 


Louncher e dê apenas um tiro). 






Se escolher esta, Nicholai vai embora deixando você, para, então, morrer. 


2. Atirar de volta contra o helicóptero 
A segunda permite acabar de vez com el (se escolher esta, equipe a Rocket 
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ESTRATEGIA residem Evil 3: Nemesis 


PAN o descer, pegue a artilharia que 

puder no Item Box e todos as ervas 
combinados (ou F Aid) Arquive o Incinerator Mo- 
nual na parede oo lado da escada & entre pelo 
porta do outro lado (não esqueça de pegar mu- 
nição no armário). 

Do lado de fora, você pode completar seu ar- 
quivo pegando o Classified Photo File no chão. 
Depois entre pela porta seguinte. Um tremor vai 
emperróla. Aí você encontra um Tyrant morto e: 
corpo de mercenários. 

Acione o computador ao lado da arma gigante 
para armar 0 sistema, Vá até a caixa número | 
(a que acendeu a luz amarela) e a empurre para 
O comportimento. Depois. dog o mesma coisa 
com o número 2 e 3. 
Mas antes de acionar 
estos duos, Nemesis 
parece mais uma vez, 
transformando-se 
numo criatura gigon- 
tesca e horrendo. 

Mantenha-se longe 
dele e fique atento com seu life. Descomegue 
todas os suas armas (fogo e ácido são as 
melhores altemativas, olém do R. Louncher), 


LIVE SELECTION 


1. Acabar com o monstro 
Escolhendo a primeira, Jill descarregará toda sua fúria e acaba com 
o monstro de uma vez por todas (mas só escolha esta se fiver tempo) 


Nemesis sobe pelo amontoado no meio da área. 
e tenta atacar com o tentóculo ou cuspir ácido 
Vá empurrar as outras duos coixas, fozendo q 
crma funcionar, destruindo o que estiver pela fren- 
te (cuidado pora não ficar no frente do tiro). 
Lis que você acertar Nemesis muitos ve- 
es, ele foge efica ng 
mira da armo, Jevon- 
do um tiro que o 
destrói. 

O sistema se sobre- 
carrego, desarmando 
& obiindo uma porta. 
= do outro lado. Entre 
por ela. Ainda muito persistente, Nemesis tenta 
ir atrás de Jill mais uma vez, dando a última Live 
Selection. 








2. Ignorá-lo e evacuar a área 
A segunda faz Jill entrar pela porta. 
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|Pelos ares... 


[DE de fazer sua escolha, mexa no 
painel do outro lado da porta para des- 
cer pelo elevador e chegar no final do jogo. Se 










escolheu a primeira opção na Live Selection da 
ponte, Carlos levará Jil de helicóptero. Escolhendo 
o segunda, Carlos chega e Jill fala que tudo 
ocobou. Porém, ele a contraria, dizendo que um: 
segundo helicóptero estava procurando por ela. 
O helicóptero chega e, pouco tempo depois, a 
bomba atinge seu alvo, eliminando Roccoon City 





PARA ENTENDER O SISTEMA DE RANKING 


ei Je: no Hord Mode, seu desempenho 
e será avaliado por um sistema de ranking 
“que varia de À a F. Ele é baseado no tempo que 
levou para terminar o jogo, no número de vezes 
que salvou seu progresso (foda vez que usar um 
Ink Ribbon) e no número de recorregadores de: 
energia usados (você começa com 200 de HP). 
Cado item de energia que usar aumento um 

















PONTUAÇÃO BASEADA 
NO TOTAL DE ENERGIA 
HP Pontuação 
1500 cao qem 100] 
1700 ESSsdeesenenos og) 
1900 SEC pg] 
2100 2 Setenta 70 
2300 ReREncisoia ag 
2500 ... 50 
2700 40 
2900 .... E) 
3100 .... 2 
24-30 cesso TO 3300 10 





+31 * eoooemmescommecoomessosmmsconsmeeses O) 





Somando os valores de cada item de energia, save 
e tempo final (istads ns telas, dará uma pon- 
tuoção de 0-300, determinando seu ranking. 

LE] Pontos 

= 270 - 300 
230-269 
180-229 
120-179 


O HP se refere à quantidade de Hit Points que 
usou pora terminar o jogo. Seu personagem 
começa com 200HP. Coda item de energia usodo 
oumento o total do HP. À lista mostra o quanto 
de HP cada item adiciono no total. 

Jem Sl tondanten 
E Aid Sproy 

6. Herb 

G.Herbx 2... 


A 










mos 


ROUPAS SECRETAS 


Após os créditos, você vê uma tela mostrando 
2] uma chove especial, que destranca a Boutique 
(pegue-a na Item Box e use na porto preta 00 
lado do bar). 

Dentro você encontra novas roupas para Ji. 
Se conseguir um Rank E ou D, receberá apenas 





peças do seu vestuário. 





uma; C ou B recebe quatro; e À todas as cinco 


pouco a energia total do personagem, ou seja, 
usando 10 Green Herbs, o total do seu HP é 
cumentado para 7000. 

O tempo de jogo não é contado quando o jogo 
estiver no pause, no inventário ou entre as solos 
áreas. Confira os tabelas indicando o total de 
pontos por suas ações no uso de recarregadores, 
saves e lempo de jogo. 


PONTUAÇÃO BASEADA 
EM TEMPO DE JOGO 
Temp. Total 
até 2:29:59 ... 
2:30:00 - 2: seu 


Pontuação 





8:30:00 - 9:59:59 





SAIBA COMO OBTER O RESULTADO 


6. Herb x 3. 
G. HerbsR. Herb «200 HP 
Exemplo de Ranking: se você terminar o jogo 
em torno de 3:05:35, tendo gravado o jogo uma 
vez e usado 8 Green Herbs, suas pontuações. 
devemser 70, 90 e 100. 
* Assim então, o seu total 


200 HP 








* 260, dando a você um 
* ranking B 






CresTemon esvrcu pesmenr em 3.nemesis 29 





OS OITO EPÍLOGOS 


Os epilogos servem para mostrar o que acon- 
feceu com coda personagem dos últimos três 
gomes da série Resident Evil. 

Depois da tela de Ranking e das roupas. 
secretas, você recebe uma foto de um persona 


VALENTINE 





Chris REDFIELO 


Claire REDHELO 








Teotme 
o 

a 
Pa primeira vez que terminar o jogo 

e gravar no Memory Card, 
aparece assim: Next Game / 00 - 01 — 
os dois primeiros números indicam a 
quantidade de Saves; os outros dois 
indicam o número de vezes que você 
terminou o jogo. 
* Next Game guarda diferentes 
opções, depois de dar loading na 
mesma. São as seguinte: 
* CONTINUE - começa o jogo atual, 
de onde parou 
* RESTART - nova partida com a 
quantidade de vezes que finalizou 
* THE MERCENARIES - é um jogo extra, 
que se torna disponível após ter 
terminado o jogo normal 
* EPILOGUE - permite que você veja 
als) epilogols) que conseguiu. 


rs 
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gem com q respectiva especificação do destino 
que seguiu. Coda vez que terminar o jogo, você 
recebe o epílogo de outro personagem. 

São oito no total, mas eles não estão 
disponibilizados no Eosy Mode. 













Barry BURTON 





O ARQUIVO SECRETO 


Pegue todos os arquivos [Files] do jogo e olhe 





em Jil's Diory, no qual está escrito 


*7 DE AGOSTO 

Duos semanas se passaram desde aquele 
dio. Os meus machucados forom curados, mas. 
eu não consigo esquecer. Para a maioria dos. 
pessoas isso é apenas história agora. 

Pora mim, logo que fecho os olhos, me le 
bro de tudo claramente: os zumbis comendo. 
o come dos humanos, e os meus companher- 
tos morrendo. Não, os machucados no meu 
coração não foram curados. 


* 13 DE AGOSTO 

Chris chegou recentemente cousando muitos. 
problemas. O que está acontecendo com ele? 
(his está constantemente imitudo. Outro dia 
deu um soco na cora de Elran, só por ter der- 
rubodo cofé nele. 

Imediotomente eu porei Chris, mos quando 
ele me viu, apenas virou as costas e soiu 
andando. Eu queria saber o que está 
acontecendo com ele... 


* 15 DE AGOSTO 

Meia noite. Chris, que foi mandado de férias, 
me chamou e eu visitei seu aportamento. Logo 
que entrei na solo, ele me mostrou um monte 
de pedaços de papel é uma reportogem sobre 


le Menu. O Game Manuol A irá se transformar 


a pesquisa de virus entitulada como G. Ele: 
me disse: “O pesadelo inda continua” e "não 
ocobou ainda”. Desde aquele dia, Chris vêm. 
lutando sem descansar, sem pelo menos dizer 
isso q mim. 


* 24 DE AGOSTO 

Chris deixou q cidade hoje para ir para 
Europa. Barry contou que vai mandar sua 
fomília pora o Canadá e seguir Chris. Eu decidi 
continuar na cidade por enquanto, pois sei 
que o fábrica de Raccoon City será muito 
importante. Em breve, estorei com eles em 
olgum lugar da Europa. É oí que a minha ba- 
tolha real irá começar... 






























po 





Motor os inimigos resulta em tempo extra para finalizar 
missão e mais dinheiro. Cada tipo de inimigo dá uma quanti- 


dade de segundos e dinheiro extra. Confira a lista: 
Inimigo TE. Dinheiro. 
Tumbi +3 Sec. $5 
Cocorro +4 Sec. S6 
Cono +] Sec. 52 
Hunter +6 Sec. $10 
Drain Demos +5 Sec. O) 
Brain Sucker +6 Sec, Si 
Meonho Gigante + Sec. $7 
Aeonho Pequena +0 Sec. so 
Minhocos +0 Sec, 7) 
Nemesis +20 Sec. $40 


Tentode Nemesis +120 Sec. $250 


fmportante: 
— É possível multiplicar o tempo ganho, matando mais de. 
tm inimigo co mesmo tempo. 


RESGATANDO CIVIS 
Ainda existem sobreviventes encurrolados em determinados 
pontos da cidade. Salvóros garante a você 20 segundos, S 
SO extro, olém de ganhar um item (F. Aid ou munição) que o 
próprio sobrevivente deixará. Mas não pense que vai ser fácil. 
Você deve chegar em cada civil — aqueles que estiverem mais 
próximos de onde você está — com o timer acima de 1.300, 
ou eles estarão mortos. Esta é a importância de ser rópido e 
Quando chegor no lugar onde o civil estiver encurrolodo, 
mete todos os inimigos por perto para que ele possa fugir 
(chegue perto dele e use o botão de ação) ou o sobrevivente 
não se mexerá. São seis prisio- 
meios espalhados pela cidade, 
geantindo $ 400 extras, se 
sabvé-los e finalizar a missão. 


E 





ste é um minigome de tempo, no qual você entra na pele de um dos mercenários. 
(Carlos, Nicholai ou Mikhail) ormado da U.B.€.S., tendo uma bomba em seu peito que 


st + =sã Seu objetivo é chegar no galpão do começo do jogo normal (no ponto onde Dario se tranca) 


3 E, te: = pora poder se livrar do bomba e ganhar q recompensa. Você começa no Trolley e tem de 
1d AN Mo cui ! cruzar a cidade. E, para se manter, você preciso destos informações... 


irá explodir em dois minutos. 


LOCALIZAÇÃO DE CIVIS 


Coda personagem representa um nível de dificuldade, olém de ter diferen- 
tes tipos de armas e recorregadores. Quanto mois difícil for o jogo (o persond- 
gem que você escolher), maior será a recompensa — Mikhail (Easy), Carlos 
(Normal), Nicholai (Hard). Confira a localização de cada civil, com cada 


personagem que você jogar. 
* CARLOS * 
LE = Localidade = 
= Dario Gos Station 
Filha de Dario. Newspaper Offica. 
- Brad Restaurant (no alçapão) 
- Mann Sub Station 
= Nicholai Soles Office 
= Mikhail Bor 
*MIKHAIL* 
dus = Localidade = 
= Dario Gos Station 
= Filho de Dario. Newspaper Office 
= Brad Restaurant (no alçapão) 
= Mann Sub Station 
= Nicholai Soles Offica 
= Corlos Bar 
*NICHOLAI* 
=(yil= = Localidade = 
= Dario Gos Station 
= Filho de Dario Newspaper Office 
- Brad, Restaurant (no alçapão) 
= Marvin Sub Station 
= Mikhail E Sales Office 
= Coros Bor 
USANDO A RECOMPENSA 
Economize dinheiro para comprar as ormos: 
Assault Rifle. 





Gotling Gun 
R. Louncher 
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MON ITE JÁ O SEU NEGÓCIO 
EJA UM NOVO EMPRESÁRIO 





a SOMOS UMA DAS 
Ka 90 MAIORES MARCAS 
ES FRANQUEADORAS 
DO BRASIL 


PO LuDEiIas 


ABRA JÁ SUA FRANQUIA 


A MAIOR REDE DE LOJAS 
ESPECIALIZADAS EM VÍDEO GAMES 
DO BRASIL, ATUALMENTE COM MAIS 
DE 50 LOJAS FRANQUEADAS TEM 
UMA ÓTIMA PROPOSTA DE 
NEGÓCIO PARA VOCÊ, COM UM 
INVESTIMENTO INICIAL DE US$ 
25.000 A US$ 35.000 E RETORNO 
ENTRE 12 A 15 MESES. VOCÊ 
INGRESSA EM UM SEGMENTO 
PROMISSOR E DE FÁCIL ADMINIS- 
TRAÇÃO, CONTANDO COM A 
EXPERIÊNCIA DE UMA MARCA LIDER 
DE MERCADO. 
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TATO NO JAPÃO: 
TEL.: 4452-610 


SHIZUOKA-KEN, HAMAMATSU-SHI, 
IRINO-CHO 4913-4, MESONSO 
PARUFA 301 T 4 


1380-61 
n NTER! U NE reais po E-MAIL progamesOfranchising.com.bs 
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Quem é lara Crofte 


Ls Croft, quem diria, foi criada desde criança 
para ser uma verdadeira lady. Filha de Lord 
Henshingly Croft, foi obrigada pelo pai a ter aulas par- 
ticulares dos 3 aos 11 anos e a estudar na escola 
feminina Wimblenton High School, na Inglaterra. Aos. 
15 anos, no entanto, a mocinha passou a mostrar 
interesse por arqueologia. Foi quando conheceu o 
renomado arqueólogo Verner Von Croy. Lara o acom- 
panhou em sua última expedição a Colômbia, mas 
ele não voltou da viagem. O desaparecimento de Von 
Croy quase acabou com o interesse de Lara pela 
arqueologia. Mesmo assim, ela resolveu seguir correira, 
formando-se aos 21 anos. Para não desagradar 
totalmente ao pai, concordou em ficar noiva do milioná- 
rio Earl De Farringdon, Ao voltar de férias com Earl, o 





avião em que viajavam caiu no Himalaia e Lara foi a 
única sobrevivente. 

De volta à sociedade britânica, ela não conseguiu mais se 
adaptar àquela atmosfera aristocrática porque havia en: 
contrado um novo sentido para sua vida ao sobreviver 
sozinha aos perigos da selva. Desde então, Lara passou 
a conhecer os quatro cantos do mundo. O pai, desiludido 
com suas opções, a deserdou. Isso não foi problema. Ela 
ganhou fama ao descobrir riquezas arqueológicas e pas- 
sou a registrar suas memórias em livros. 





EOMANDOS 
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Andar para frente 
Andar para trás 
ar à esquerda 
Virar à direita 


- Caminhar 
Correr 
Usar Flare 
Inventário 
Mostruário 


4 
v 
« 
Ea 
[n| 
x 
A 
(o) 
u 
12 
R1 
R 


Select+R1 
Select. 
Start .. 


INESTÍTION! ESPEEUAL TOME RANDER. THE LAST REVELATION 


O: botões definem os comandos de 
diferentes formas. Se você tiver um 
controle Dual Shock, sua vida poderá ser muito 
mais facilitada usando 0 R3 (ou o analog da 
dleitn): pode manter-se em movimento, olhar 
enquanto corre e atirar co mesmo fempo. Alguns 
comandos não têm segredo, mos outros 
merecem explicações. O botão de ação é o que 
define os ações de Lora, permitindo pegar 
objetos,/itens, empurrar /puxar blocos, acionar 
alavancas, mexer em buracos, escalar parede, 
pendurar-se e atirar. 

Lora normolmente corre, mas fica cinda mais. 
rúpida apertando o botão 
R2 quando ela estiver em. 
movimento. Uma bar- 
tinha aporecerá e, quarr- 
do ela se esvaziar, Lora 
vai parar pora recorregá- 
lo automaticamente. 
Com o botão R1 pressio- 
nodo, ela pode andor, O 
queé excelente paosma- 
vimentos perto de buracos 
ou de grandes alturas. 








Mantendo o botão L2 pressionado, Lara ficará. 
baixada e pode se arrastar por pequenas obertu- 
ros/ passagens. Algumas destas pequenas aber- 
turos se encontram em lugares altos é em pare- 
des. Pora poder entrar por elas, Lara deve estar 
pendurada: mantenha o botão de ação pressio- 
nodo, o 12 também e ponha para cimo. Atem- 
ção: se 0 botão LZ não estiver pressionado e 
Lora não estiver pendurada na abertura, ela não 
entrará. 

Apertando o botão Select, o seu inventário é 
mostrado. Aqui é onde você pode escolher a 
orma/item a ser usado ou salvar /dar loading 
em seu jogo (para salvar seu pro- 
gresso, tenha dois blocos livres no. 
Memory Cort). Já o botão Start 
abre o mostruário em que estão 
concentrados os demais opções do. 
gome, como Screen Adiust, 
Safistic, que serve para saber seu. 
desempenho: quantos Secrets pe- 
gouy, quanto tempo levou para er. 
minar o fose, o número de inimigos 
mortos, q quantidade de bolos. 
gostos e q distância percorrido. 


ACROBACIAS 


stes comandos servem tanto para 

conseguir escapar de grandes peri- 
os como para fazer apenos pequenos exi- 
bicionismos. Assim, sempre que estiver pendurado em algu- 
mo plataforma que tenha espaço na parte de cima para Lora 
ficar em pé, mantenha X e R1 pressionados e suba. 

Se quiser entrar na água com estilo, você poderá mergulhar 
(mos a quantidade de água deve cobrir cerca de 70% da per- 
sonagem ou ela quebrará o pescoço na queda). Para isso, 
basta manter R1. pressionado ao mesmo tempo que aperta 
IEIAN- Se 0 pulo for de lugares altos, depois do salto fique 
apertando (9 para fazer um mergulho no estilo olímpico. Se 
for pular em lugares secos, procure os terrenos mais planos é 










orrida com mergulho baixo rendo, use o botão de 

comida e sem solto, 
aperte Fry pora dar um mergulho para frente. Este comando o 
ouxilia oinda a possar por entre lâminas circulares encontra- 
das durante o jogo. Cosa você precise chegor rápido em algum 
lugar e aindo tiver que 
enfror em pequenas aber- 
furos no chão ou passar por 
portos sa Fechando, aper- 
te e mantenha pressiono- 
do o botão LZ2 quando es- 
tiver correndo. 


O INVENTÁRIO 





e + opertoro e corres, e: 
US Ee 





ATENÇÃO 

Quando passar de fase, livre-se do 
Flare (se estiver usando), evitando 
perda de itens ou travamento. 


ORIENTE-SE 


Ao abrir seu inventário, uma 
bússola será mostrada no canto 
inferior esquerdo. Ela será muito 
importante nas últimas fases, pois 
você precisará orientar-se por ela. 


Parte 1 - Itens 


Iguns itens são recarregáveis, como os 

Small Medipock e Large Medipack. Eles. 
servem para recarregar o life de Lora ou curáa. 
de envenenamento (quando envenenado, a tela. 
fica ondulada). Você começa com Binoculars (bi- 
nóculos), podendo usos para enxergar a gran- 
des distâncias, com direito a aproximação e lu- 
minosidade. Os Flares, usados para iluminar áreas. 
muito escuros, dentro ou fora da úgua, são de 
extrema importância também. 

Outros itens coletados são permanentes, como. 
0 Crowbar e a LoserSight (mira infro-vermelho).. 
Há outros utilizados apenas uma vez, como cha- 
ves e certos objetos. Pora usar itens específicos, 
apenas fique próximo co ponto onde ele será, 
usado e use o botão de ação abrindo automati- 
camente o inventário. Por fim, confirme o uso. 

Certos itens devem ser combinados para criar 
Um outro ou apenas para “trocar” conteúdos, 
como os Waterskins. Entre em seu inventário e o. 
item que pode ser combinado mostrará a opção 
“Combine”. Se escolher esta, será mostrado abai- 
xo os itens com possibilidade de combinação — 
mas apenas um será o certo. O mesmo funciona 
com os armas e o LoserSight. 


Parte 2 - Armas 


lém de suas pistolas normais, pode-se. 

pegar outras cinco armas: Shofgun, 

Uzi (metralhadora), Grenade Launcher, Cross- 

bow e Revolver. Algumas armas possuem mais. 

de um tipo de munição, como a Shotgun, que 

tem Normal Shotgun Shell, causando grande: 

dono oo ser usada perto do alvo; e Wideshot 

Shotgun Shell, que espalha muito mais rápido. 
& pode acertar mais de um alvo. 

A Crossbow se divide em três: Crossbow Nor- 
mal Ammo, Crossbow Poison Ammo (flechas. 
venenosos que derrubam o inimigo com o fem- 
po ou com mais de um tiro) e Crossbow Explo- 
sive Ammo (explode o alvo com um ou mais. 
tiros). Já a Grenade Louncher é a mais destms- 
tiva mesmo com sua munição normal (explo-. 
siva). Hé ainda a Gronado Supor Ammo (quo 
se espalha oo primeiro contato com o alvo) e 
q Grenade Flash Amo, que faz explodir ce- 
gondo alguns inimigos. 

O Revolver e a Crossbow podem ser equipa. 
dos com o acessório LaserSight, que permite: 
mirar em coisas específicos com precisão. Para 
equipar o LoserSight (pego em Alexandria), 
montanha pressionado o 0 botão Ho 
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mundo, 15 anos atrás, em 
sua mais espetacular caça- 
da num templo. Em certos 
momentos, cenas de con- 
versação vão acontecer, 
mas você pode vê-las ou 
cortá-las apertando L1. | 
Quando tiver controle sobre 
Lara, siga Von Croy. 


ara começar o avançar por esta fase, não Era 5 
deixo de pegar a Gold Skul, o Secret 41, À 

do lado esquerdo da escada. Pegar os oito primeiros. - 
segredos do jogo interfere diretamente na dificuk- 
do da fe segun. 

Seguindo Von Croy, ao descer a escadaria, ele 
vciona uma armadilha de estucas para poder pas- 
sor (fique perto dele e espere ele passar primei | 
10). A segui, Von Croy explica. 
que você deve pular para o ou- E Y i ogarrar na borda da platuforma seguinte. Sem 
tro lado: chegue na ponto da r*— solioro botão, ponha para cima e Lara sobe. Mais. 
plataforma e olhe para baixo ; É ON odiante, Von Croy ensina como chegar numa aber- 
paro localizar o Secret 22 (de- is 3 N »| então solte todos tura, usando a fresta na parede. Fique de frente 
pois de pegélo, continue se- à R os botões e dê um para abertura da parede, segure o botão de ação 
guindo seu mentor). Pd 1 foque para baixo, e ponha para cima. Sem soltar o botão, direcione 

Do outro lado, você encontra- dando um pequeno para a direita e suba no abertura. 
rá um javali que Von Croy tenta L - solto pora trás. Lora Siga-o pelo corredor até chegar numa grande 
matar. Lora chega adiante do f ? está na distância exato pora | sola com uma cachoeira. Pendure-se para descer. 
lodo de fora, onde há algumas “A, comer é pular. Corra e aperte o | (vire-se de costas, dê um toque para baixo & 
corredeiras de úgua. Ele irá ex | Ny : botão de pulo (mar- mantenha o bo- 
plicar os tipos de pulo, dando o E que bem este comon- | tio de ação pres- 
você algumas oportunidades. do e você não terá -: Edê sionodo). Von 
Antes de pular, desça na parte mois problemas com Croy diz, então, 
plana até o outro lado e olhe para a última istâncias em espaços. = para você afroves- 
corredeira à direita pora localizar o Secret $3. | pequenos). Quando realizar o segun oe sor-0 pequeno 
Volte e siga Von Croy. Você deve fazer dois pulos do pulo, você deve apertar e manter g logo pora ativar o 
com corrida: eles são simples. pressionado o botão de ação para se ponte. 
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(elite E= 
o fundo, à direita, para 
encontrar o Secret *4. Ao 
pegélo, olhe para a cachoeira. 
e entre por uma abertura do 
lodo direito. Ali há um Sal 
Medipock é um Large Medi- 
pack (use o boto de ação para. 
pegéros), Vá, então, para o outro lado da co 
choeira para encontrar um lugar baixo pora subir. 
Você pode nadar com a cabeça fora da água usan- 
do o direcional para se mover, 

ho soir da água, você encontra o alavanca que. 
boixa a ponte. Fique de frente para ela e use o 
botão de ação para acionó-a (se você não esti- 
ver totulmente de frente, ela não se mexerá). 
Baixando a ponte, continue seguindo Von Croy. 
Depois de mais uma conversa, 

da na porede para acionar outra alavanca no alo. 
Pora descer, lembre-se de manter o botão de ação 
pressionado e dar um foque para baixo (Lara. 


[PARTE 2 Dificultando o caminho 


SS doró um pulinho de 
k e] costas & se agoma- 
ró). Continue pelo 

cominho aberto 

para, no final, en- 

contrar uma aberia- 

do outro lado da 

grande sola. No teto 

há pequenas barros como uma escoda no alo. 
Pule e aperte o botão de ação para se pendurar, 
Então siga até o outro lado e só solte o botão 

de ação quando estiver sobre o chão. 


tom 


E jis à 


ALA nefinindo o destino 


O cominho o leva para mais uma área 

aberto, onde alguns javalis são. 
encontrados. Ignore-os, mas tome cuidado (Von. 
Croy tenta matá-los). Siga até o final do comk- 
nho. Antes de entrar pela passagem à esquerda, 
nO final do cominho está o Secret £5. Indo pela 
possagem, você chega numa entrada com duas. 
estátuas. Ho entrar, você encontra duas colunas 
à frente, 

Vá até a coluna da direito pora encontrar o 
Secret £6 e poder prosseguir. Nas estacas há um. 
esqueleto satirizando Indiana Jones (a caveira. 
está com chapéu e chicote). Não encoste nos 
estucas ou sofrerá dano. Do outro lado da sola, 
Von Croy está à sua espero. 

Ele avisa para você se arrastar pela possagem 
e desbloquear o cominho. Abaixe-se, entre pela. 
possogem e siga pela outra entrada à direita para. 
encontrar o Secret 47. Depois, volte para a pos: 
sogem principal, pegando à esquerda pora che- 
gor numa sala, onde Lara encontra sua famosa. 
mochila. Depois da cena, acione a olavanca para. 
desbloquear o caminho para Von Croy: volte então 
até ele. 


O cominho está cheio de armadilhas nos pare- 
des (dardos). Von Croy aconselha a passar por 








ali correndo. Sigo-o mantendo o botião de correr 
pressionado e, no finalzinho, antes de o porta: 
baixar, aperte o botão de pulo para Lara dar 
um pequeno mergulho. 

Se não conseguir, apenas arraste-se por bai- 
xo. Seguindo pela subida, você chega numa. 
rea aberta. Antes de seguir Von Croy, pegue o 
Secret £8 que está bem acima de onde você 
veio (no conto da parede). 
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E 
fo) 


possogem. Ole pora perto do cona ca porede, trás 
você, para localizar uma entrodo. Quando 


— co comando RR tentor subi). 
- Seguindo o cominho, voê chegará E 


“tio, dê um pulo comido e se agarre q elo. 


uando se pendurar, não solte o botão de ação. j 


Enquanto a corda estiver balançando muito nem 
tonto controlar Lara. Uma dica é esperar q corda 


parecida — como segurança há úgua 
abaixo de você quando estiver na cor- 
do. Coso você tenha conseguido to- 
dose Os: segredos, então 0 dificuldade 


a possibilidade de moer, 
Fique de frente para o outro pedaço 
da passarela e tome impulso (aperte 01 
botão de comida). Quando Lara estiver ba- 
lonçando com bastante força, sem soltar o. 

botão de ação, aperte o de pulo para que ela se 

jogue até o outro lodo sem correr risco de cair. 
Só pule quando o imput- 
so do balanço da corda 
chegar no limite, ou no 
máximo um pouco antes. 
Acione a olavanco que 
*] cobre o possagem para q 

fose seguinte. 


RAGE FOR THE IRIS 


ora começar, siga seu mentor. Depois. 

do corredor, corra e pule a primeira ober- 

tura no chão. No segundo, desça para encor- 

trar uma possagem à direita na parede escon- 

dida pela vegetação. Se chegor primeiro que 

Von Croy, haverá uma grade erguido na porede 

0 seguir. Se ele conseguir chegar primeiro, o 

cominho começará a fechar. À saída, então, 

será usar a passagem no alto à esquerda, es- 
colando a vegetação. 


Total de secrets 0/0 





(0) cominho seguinte leva você até uma 
abertura no chão. Dê um pulo correndo 
pora que Lora possa pular mais longe, mas não 
esqueça de agarrar-se. Se errar, apenas escole 
paredão. O corredor seguinte o leva até a porte 
de baixo de uma ponte de madeira. Pule e grude- 
se nela. Vá pendurado até o ouro lado. Chegando 
lá, escale os blocos de pedra e atravesse o ponte 
pora chegar num grande portão. 

Se o portão estiver fechado, haverá uma aber- 
tura no parede do lado direito. Use o botão de 
ação para Lara acionar outro botão e abrir comi- 
nho. O próximo corredor o leva até o final da 
fase, onde Lara encontra um globo gigante gi 
rando. Se você chegar primeiro que Von Croy, 
Lora estará traduzindo a escrita na placa de pedro. 

Ele ironiza os proezas de Lara, dizendo que 
estas não são as aventuras de Lara Croft, e sim 


de Vemer Von Cray. Se Von Croy chegar primei 
ro, ele apenas mandará Lora acionar a alavanca 
para poder chegar no globo. Chegando primeiro 
ou não, Von Croy esquece suas prioridades de 
arqueólogo aventureiro e ignora a advertência 
da placa de pedra que Lora traduz. 

A cena mostra tudo desmoronando. Von Croy 
fica preso. Mos Lora promete que voltará para 
ojudéo. 





RAGE FOR THE IRIS 
EZIACAA puios morais 


o ponto de partida, sigo Von Croy e, 

depois do corredor, há dois espaços no 
chão com estocos no fundo. Tome a distância exor 
tu, coma e pule para não cai (se você é um vetera- 
no, pode fazer corridos seguidos de pulos 
sequênciais). No terceiro pulo, a distância é maior. 
Se correr e pular exatamente da ponto, pode- 





SEARA 


Caminho dos virtuosos 


Tú se agarrar a outra extremidade. Caso não con- 
siga, a saída é escalor o paredão. Na sola se- 
guinte, siga cominho pela esquerda — mais rápi- 
do e perigoso. 

Cruze q ponte, que despencará cos poucos, 
8, quando pisar na parte escura, pule e mante- 
nha o botão de pulo pressionado para saltar 
para a rampa adiante (se pular na 
última hora, Lara coirá nas esta- 
cos). O cominho agora o leva a 
uma área com água. Vire na pri- 
meira abertura à direita e siga pelo 
corredor escuro. Se chegar primei- 
ro que Von Croy (bem provável), 
haverá outra ponte. Caso ele te- 
nha cortado estu ponte, você terá 
de cair na água poro continuar. 


Cruzando a ponte depois do corre- 
dor, há uma passarela pela água 
até uma entrado. Seguindo por lá, 

















Você chegará num grande espaço com espinhos. 
Mois uma vez, fome a distância exata e foça 
um pulo precedido de corrida pora se agarrar ao 
poredão do outro lado. O pulo seguinte exige. 
mois precisão. Pule bem da ponta da platuforma, 
assim não perderá life com as estacas. Caso con- 
trório, escole rapidamente o paredão — mos 
cuidado com o ie. 
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D epois de pulos mortais, você enfrenta “Se chegar antes de Von Croy, você encontrará 
a solo seguinte que é muito escuro. Suba Lara traduzindo a escrita na placa de pedra. Von 
Coy possa aironizar tl itude de Lora, dizendo 
cruzar uma ponte (coso Von Croy chegue — que estos não são suas verdadeiras aventuras, 
primeiro, ele cortará a ponte, obrigando-o ousar mas os de Vemer Von Croy. Se ele chegar 
acordo). Na sequência, pe primeiro, apenas mar- 
você deve avstarumo co- PR y É] dará Lora acionar o ola- 
beça de pedra gi Rr vonca para poder chegar 
Vá pelo corredor e siga: 00 globo. Independente 
até elo para entrar pelo 4 de Von Croy chegar 
boca — caso caia ac- o primeiro ou não, ele irá 
dentolmente, suba pela. ZA F esquecer suas priorida- 
vegetação na parede. * Fãs] des de arqueólogo co 
Entrando pela boca da es- 5 E ignorar a advertência do 
tútua, há uma sequência de corredores escuros. pla de pedra. A cena mostra tudo desmo- 
Ao seguir por eles você chega no final da fose, - ronando, Von Croy fica preso, apenas com a pro- 
onde Lara encontra um globo gigante girando. messa da volta de Lora pora ajudóro. 


por uma dos duas entradas do lodo esquerdo para 















ALR 0 despertar do mai 


durante a descida, note que existem pe- 
quenas erosões no chão. Na primeira. 
há uma Shotgun e nas demais você 
pode encontrar outros itens. Quando en 
tror nos espaços, escorpiões aparecem 
= coso seja envenenado, o life de Lora 
vai ficar piscando e q imagem ondulo- 
do (use Small ou Lorge Medipock) 

Você deve ser muito couteloso no uso dos 
Flores. Pegue um, desça a ladeira e verifique os 
erosões para coletar itens (Large Medipack). Se 
descer direto, a câmera vai mostrar a chegada 
de um chacal! Acabe com ele e siga para a direi- 

Ee to do telo, 
quando esti- 
ver perto de 
uma coluna 

de pedro. 
Pule o buraco 
e acompo- 
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 SÍga para O O mi 
deve encontrar um Large Medipack no alto de 
uma rampo. Depois de pegóo, desça e vá para 
d porte escura, co lado da passagem, para pe- 
gor Small Medipack.. 

Entre pelo corredor para chegar numa sala que. 
se fechará. Mate os escorpiões que aparecem 
(atenção: não mexa em nado!) e desça pelo 
corredor 00 lado da porta que se fechou quando. 
você entrou nesta sola. 







corredor 0 leva até 
uma outro solo com um 
chão de areia baixa e uma ploca 
com o desenho de um escorave- 
lho. Desça e vá pegar o Secret 210 
no espaço da parede ao lado. 
Mote ou ignore os escorpiões que 
aparecerem. Suba pela placa de 
modeira e volte até a sala anterior. No sola onde 
O guia ficou existem estoques de Flares escondi- 
dlos nos contos escuros do local. Mexa nos bura- 
cos (num deles há Lorge Medipack) da parede. 
para acionar um mecanismo que faz a areia ir 
pora o sola de baixo. Siga para lá e agora você. 
pode pegar o Eye Piece é um Small Medipack. 
Voltando para a sala anterior (vamos chamar o 
guia de Sahib), siga pela porta aberta. 

No sola seguinte, há blocos no meio e uma 
corda no alto. Siga pela esquerdo, descendo a 
escadaria para chegar numa cômara-armadiha. 
Antes de avançar, deixe Sahib acionar 0 armadr- 
lha para que você possa pegar outro Eye Piece. 
Abra o inventário é combine-os para criar o Eye 
Of Horus. 


ALLA provas de fogo 


olte até a sala da corda e use o Eye OF 

orus no encaixe para abrir cominho. Aca- 
be com dois chacais antes de chegar na sola da 
Esfinge. O caminho se divide em dois: esquerda. 
& direito, Os espaços vo lado de cada cominho 
têm itens (Small Medipack e Uzi Cips). 

Siga Sohib até a solo, onde ele atea fogo no 
líquido para abrir uma porta. Do lance de escudo, 
siga o caminho da direita na divisa. No corredor. 
esverdeado tem um Small Medipack no buraco, 
Continue até chegar na sala com uma estátua. 
rodeada de líquido inflomável. Vá pela possagem 
aa do STE 
e uma corrente. Mexa na. 
corrente, obrindo comi- 
nho para Sahib atear 
fogo no líquido, acionan-- 


doo puzzle. 

No chão a sua frente, 
olgumas figuras deixam 
passar luz. O segredo é 


ALA A areia e rolo de espinho 


Volte até a sola do 
corda e penduresse nela, 
ficando de frente poro 
abertura no porede. 
Tome impulso para che- 
gor até lá, onde se em 
contra o Secret 11. 
Antes do subi, olhe pora 

cima e localize um rolo de espinhos dando a vok- 
ta pela sala. Suba pela direita assim que ele pos- 
sar e pule no espaço. Pegue o Small Medipack e 
ER De po 
ser ocertodo).. Localize um espoço EE 
na estrutura no lado e faça um salto 
correndo até lá. Chegando no alto 
da estrutura, fique tranquilo quanto 
no rolo. Pegue o Flare e olhe para o 
outro lado da sala: a 


chegar no outro lado da sala pisando somente 
nos figuras iluminados. Pise em cima do pri 
meira figura, dê um pulo simples até o figura 
seguinte (à direita) e pule na figura adiante. 
Pule para a do lado esquerdo e depois para o 
que está adiante. Algumas tochos na porede 
à suo frente se acendem e q grade se ergue. 
Caso erre o puzzle, volte até a corrente e dela 
siga o caminho que se abriu à direita. Você 
encontra outra Shogun e outra corrente para. 
reiniciar o puzzle (mexendo na corrente, saia 
correndo pelo outro corredor do lado para sair 
antes que a dai desça). 

Resolvendo o puzzle, 
você pega q Timeless 
Sands. Então siga pelo ca- 
minho aberto para chegar 
no Esfinge cercada por 
areia. Siga pora a esquer- 
9 die procure a entrada per- 

fo da tocha. 


gem. Quando 0 rolo passar, escorregue e pule. 
da ponta da plataforma para chegar na entrada. 

(haverá dano, caso não pule do ponto certo). 
À entrada o leva por um corredor com alguns. 
chocais. Acabe com eles e siga em frente pora 
encontrar uma descida, Es- 
comegue de frente & man- 
tenha o botão de ação pres- 
sionodo para se agarrar é 
não cai entre os escorpiões. 
Vá pendurado para q es- 
querda e suba para pegar O 
Sholgun (caso a tenha pego. 
esta servirá como 
munição). Pendure-sa e des- 
ça oté o corredor da sola da 

rela. 
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Ea n grande esfinge 











A: de enhor, siga pra a direita para 
chegar numa parede que será escalada 
do lodo da Esfinge. Escale a parede até o topo e 
acione a alavanca pora abrir uma 
câmara o lodo do pé da Esfinge. 

Antes de descer, cominhe dtéo 


e olhe na diagonal à esquerda. 
Posicione-se bem e dê um pulo nor- 
mal para coir na área plana da co- 
beça. Caminhe até o outro lado e repito o E 
esquema para chegar em outra área plana, 
podendo pegar o Secret £1 
nho de volta até a olovanca é desça pela 
porede.. 

Entre na câmara oo lado para encontrar 
0 Secret 413 (há possibilidade de não haver. 
itens). Feito isso, entre pela passagem perto da 


focha para encontrar Sahib, que soi comendo de- 
pois de traduzir algumas escritos. Vá pela passo- 
gem para chegar numa grande sala abaixo do 
Esfinge. No centro da solo 
procure por itens (Shot- 
gun Shells e Small Med 
pock) e depois suba até 
estátua do outro lado. 


da Esfinge. Volte para a 
área de cima, mas mote 
O escorpião que aparece. 
Entre pela abertura oboi- 
xo da cobeça da Esfinge 
8 desça pela possagem 
escura. Não deixe, no entanto, de solar seu pro- 
gresso antes. 





BURIAL CHAMIBERS 
[PARTE 1 Armadilha de estacas 


urante a descida, preste atenção no teto 
e tente localizar uma abertura. Antes de 
ficar completomente embaixo dele, pule e agar- 
tese na borda para pegar o Secret £1 4; depois 
escorregue até 0 fi 1) a olovonca aí perto é 
siga pela sala. Na sequência, você encontra um. 
pequeno compartimento com paredes cheias de 
buraquinhos e dois objetos coloridos no alto. Es- 
comegue e mantenha o botão de ação pressiona- 
do para pegar a Hand Of Orion. 
Mo mesmo momento, olhe à sua Frente & note 


que há duas entrados (esquerda e direita). Dê 
um pulo rápido para a passagem da esquerda 


pora poder pegar o Secret 815. 
Assim, escopo-se da morte quan 
do dois objetos coloridos ficam em. 
perfeito alinhamento & um mon- 
te de estocos soi dos poredes. 
Continuando pelo corredor para 
chegar em mais uma ormodilha 
de estacas saindo da porede, pos- 


q 
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se com cuidado quando elas se retrairem, e de- 
tone os vasos adiante para encontrar um Small 
Medipock. Mais à frente há outra armadilha de 
estucas. Passando por elas, você chega numa cê 

mar escuro. Use a Hond OF 


00 lodo, baixando as estucas 
da estrutura adiante, que - 
bera o movimento dos lim 
nos. Primeiro, desça e localr- 
Ra treta 
querdo. Então volte. 





PARTE 2 O sarcófago de Seth 


E importante que você não chegue perto do 


Hs emadihos menores de finos 


tuô ouro. Estude primeiro 

o movimento das minas, 

para então se preparar F 

para ir até ló. Você deve 

Ignorar os itens é fuzer 

pulos simples até a entra- 

da do outro lado. Pora 

Issa, basta esperar a lômk = 

na passar, dar um pulo da borda para a estrutu- 

ro, um pulo de lado para a esquerda, outro pulo 

para frente e mais um pulo para esquerda. 
Para pegar os itens não há segredo. Você só 

deve ficar atento com as lâminas e pular no mo- 

mento certo. Após passar por elas, você chega 

na sala do túmulo de Seth: uma cena mostrará a. 

sala dos sarcófagos. 


“Hare 8, no conto esquerdo, 
você encontra um Small 
Medipack. No canto oposto do 
outro lado da sola há Shotgun 
Shells. 
Pegando os itens, siga pela 
possagem para chegar na sala. 
dos sarcófagos. Siga em linha. 
reto até lá. Então, caia no espaço à esquerda da 
sala para encontrar a entrada para o Secret £1 6. 
Volte até o túmulo de Seth e suba pela peque- 
na escada na extremidade para que a cena mos- 
tre Lora retirando o amuleto de Honus. 
ho retirar o omuleto, o espírito de Seth desper- 
to, desencadeando o início de sua maldição: a 
destruição! 


PARTE 3 | Câmara da morte 


V: para 0 slo dos surcógos para 
este 
















me a atenção das múmias Hi desobir uma 
passagem em um dos sarcófagos. À passagem 
O leva até uma grande caverna rochosa. Saque 
ds arms e fique atento com alguns chacais que 
aparecem da escuridão. 

Acabando com eles, sigo até a entrada da 
câmara que você avistará. Em vez de entrar, siga 
pela escadaria de pedra do lado esquerdo e per- 
ceba que há um vão do lado direito do chão. 
Desça nele e você descobre o Secret $17. Suba 
& localize uma ponte no alto 
da covemo. Ao otrovessó-i, 
dois chocais estão nas esca- 
das — eles se mexem o se 
aproximar. 

Atingindo o final da escodo- 
ria, desça pelo buraco para. 
chegor numa grande câmara 
com algumas estucos em suas 
paredes, Localize uma entrada do lado esquer- 
do na porede inclinada. Ao encontráta, suba pe- 
los blocos do lado oposto. 

Quando estiver em cima deles, tome distância 
para fozer um salto correndo até o bloco abaixo 
da obertura da porede. Chegando no bloco, fr 


da abertura e comi- 
nhe oté q parede. 
Agora fique de costas 
pora q abertura e dê 
um pulo até a entro- 
da para pegar o 
Secret f18. 
Desça e suba novo- 
mente no conjunto de blocos que o leva para 
cima dos estacas. Foça um pulo correndo para 
chegar nos blocos, um acima do outro, para er 
contrar um deles que é passível de escalar. Suba 
por ele para encontrar uma olovanca no pequeno 
corredor que abre uma grade. 





PA on od go a cat 
para então seguir pelo portão aberto. Note que 
há duos alavancas, sendo que uma está na po- 
rede. Mexa na olovanca ocessível para rotacionar 
a câmara. Pora sai, pule para o buraco na pare- 
de a leste, para só então virar à esquerda e che- 
gor no corredor. 

Ao final deslize até o chão. Há um buraco à 
sua direita. Pendure-se para poder descer e pegar 
o Hand OF Sirius. Vá pela possagem a oeste e 
escole um bloco para sair. Escole o próximo bloco, 
foça um pulo simples para se pendurar é subir. 
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gora uma possa- 

gem aparece na. 
parede. Dê um pulo sim- 
ples da extremidade do blo- 
co para cair na entrado. Se 
tudo der certo, no fundo da 
entrada faça uma descida 
pela parede. Saia correndo 
em direção oo buraco e mantenha o botão de 
“ação pressionado para agarrar-se quando cair. No: 
final da descida, você chega numa câmara com: 
uma corrente & duas múmias. Acone a corrente 
& ignore as múmias, seguindo para mais uma 
escalado. 

Chegando no topo, sem soltar o botão de ação, 
tente ficar de pé e, neste momento, dê um pulo 
pora coir em um lugar plano. Escole os dois blo- 
cos à direita e use a Hond 
Of Sirius para descer uma 
corda do feto, Alinhese q 
ela e faça um pulo corren- 


do para se agarrar. Fique 
rente à abertura para balan- 
car e salrar até ela. Pegue Fá 
o Scrab Tolisman no pedes- E 


quipe a Shotgun para 
matar alguns bandi- 
dos. Siga para a abertura es- 
cura do lodo esquerdo de 
onde você está. Ão escalar 
pela entrada, você encontra 
0 Secret £19. Acabe com os 
coros que aparecerem e ve- 
rifique os corpos para encon- 
trar itens como Uzi Clips e Medipacks. 

Um deles deixa a Ignition Keys na areia. Vó 
pora a outra área escura e, da entrado, olhe 
para a parede cima de onde você iniciou a 
fase. Tome posição para poder pular e se per- 


PAESTITON! ESPECIAL TONE RAIDER. THE LAST REVELATION 















tol e saque as armas paro 
xobar com dois chacis — 
um terceiro pode estar es- 
perando quando descer no- 
vomente para q covema. 

No coverno, em vez de 
atrovessar aquela ponte: 
no alto, siga o: cominho 
direto. Escale a grande escada na parede e no. 
alto há dois vasos contendo Small Medipack e 
Shogun Shell. Vá para a sola seguinte, onde há. 
duas múmias e a Gold Serpent. Pegue o artefato, 
ignore os múmias e suba pela possogem na parede. 
Quando entrar, saia em disparada (use o botão de 
comido) para chegar no outro lado = o teto está 
baixando. 


No conto esquerdo, depois da corda, está a 


abertura de soíca. Escale e 
siga cominho até um gran- 
de buraco no chão. Cerif- 
que-se de que seu life este- 
jo cheio, pegue o Large 
Medipock e pendure-se pora 
descer (saio de cima da to- 


VALLEY OF THE KINGS 
PARTE 1] Um Jeep à disposição 


7 durar na parede. Che 
gando na parte de 
cimo dos rochas, 
você encontra O 


no veículo e acelera, [= frei; RI e 

Bté ou direção normal, respectivamente (para po- 
der dar morcho à ré, pare o como e aperte RI; O 
mesmo vale para voltar a andor para frente); e O 
= sor do veículo (póre o Jeep em lugar plono).. 





ALA múmias e tempestade de areia 


verno, siga para 
aquela entrada do 
câmara que o evo- 
rá o uma solo com 
chão de oreia é 
umo múmia. Use o Scrab Tolisman e a Golden 
ea nos receptáculos da porede para subir. 





A cena seguinte mostra Lara 
tendo algumas visões e 
conseguindo traduzir algumas 
das escritas do amuleto: ela 
despertou Seth! Sahib aparece 
e tenta roubar o amuleto. 
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PARTE 2 drcgteo a Sahid 


iga o Jeep de Sohib - ç xo da entrado, solte q bo- 
desviando das bombas. ; 488 - gl tão de ação e segure-se em 
que ele lança no cominho. O. | 3] seguida paro Lora se 
rojeto é simples e só requer pendurar. Coloque o dire- 
cuidados como acelerar pou- cional para cima e mante- 
co nos grandes descidas e não nha pressionado também o 
cair em buracos ou bater em é = botão de abaixar para ela 
poredes com muita velocida- 
de. Durante a perseguição alguns bandidos Secret $27. Repita o esq 
aparecem. Se possível, atropele-os! sair e escolor para voltar 00 Jeep. 

Quando chegar numa subida, onde há um bar- Vá como veículo pela rampa ao lodo que forma 
dido atirando, saio do Jeep umo ponte. Vire à direita e 
para matóto. Ande pela bor- siga em frente. Acabe com 
do do buraco e pendure-se mais bandidos. Quando che- 
para se certificar de que dá gar numa área alta e mais es- 
para escolar a parede: mas cui- 2 | freio, forme cuidado pora não. 
dado para não cair! Penduro- cair. Chegando numa segure 
do, localize uma entrada para da ponte à direita, pode ha 
a porede do lado. ver outro bandido atirando em você. Entrando 

Se fiver algum problema para entroy, fique obai- pela caverna no cominho, você termina a fase. 


KUS Total de secrets 4/4 
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caverna O leva. até uma subida onde 
Sahib e seu Jeep o esperam. Desça do 
veículo para. pegor alguns itens (Wideshot 
Shotgun Shells e Large Medipack) do lado es- 
querdo do lugar. Depois continue com o Jeep para 
seguir Sahib, esquivando-se das granadas. 
Durante o cominho, depois da passagem na 
rocha adiante, você chega numa área dividida 
por Uma duna. À direita tem um buraco é do 
lodo esquerdo um cara numa platuforma de ma- erda e encontra mais uma pessoa. Desça do 
dleiro, Destrua os suportes de madeira para der- Jeep e vá até o portão para pegar Large Medipack 
rubar o cara e atropelélo! no porte escura do lodo esquerdo. Depois vá para 
Depois, soa do Jeep e vá té a próxima entr estrutura do lodo direito é procure uma falha 
do nas rochos. Antes de pora subir. No plataforma, do 























cruzéo, perceba que há cominho. Volte até a coixa, depois vá para a parte 
uma pequena entrada co de cima da platuforma, onde há um espaço na 
lodo direito: nela está o parede com um Lorge Medipack. Fique paralelo à 
Secret 422. Volte ao Jeep corda e foça um solto correndo para olcançélo. 
& continue o cominho pela Balance até a estrutura do outro lodo e siga pora a 
entrada nas rochas. Do deito. Na parte alta da parede tem uma alavan- 
outro lado você chega ca: ogare-se nela para abrir 0 portão. 
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PARTE 2 Encontro com um velho amigo 


V: 00 Jeep siga com ele pelo cominho 
aberto, tomando cuidado na subida: bo-. 


Jos de espinhos descem de ambos os lados. Quan- 
do sair do túnel, desça do Jeep e 
Tetome a pé. No teto do húnel, você 
Verá uma abertura onde esturá o 
Secret £24. 


Quando você estiver passando no 
meio de dois deles, numa área aber, desçn do Jeep 
Blocnlize o parede escolável (ela esturá cheia de mar- 
cos), Desça até o final pora locnlizar uma abertura. 
Posicone-se de forma que Lara fique pendurada ac 
ma do buraco da parede. Agra, sohe-se e agarre na 
abertura abaixo, mantendo o botião de abaixar pres- 
sionado para entrar no buraco. No fundo desta er 
troda esturá Secret 425. Escole de volta e continue 
como Jeep. 
Chegando na área mais acidentada, atenção 


total: existem buracos escondidos atrás dos du 


nos de areia! Dirija até o morro mois próximo e 
mantenha à esquerda. Sahib deve ter sumido. 
Então siga para o norte e, de- 
pois das dunas, para o leste. 
Um bondido aparece numa 
estrutura. Acabe com ele e 
siga pora o sul. Fazendo tudo 
de maneira certo, você che- 
gorá numo área com uma en- 
froda no meio das rochas. Entre nela e termine 
mais uma fose. 







Lara encontra-se com um 
velho amigo que a informa 
sobre o amuleto e fica 
sabendo que Von Croy 
também está atrás do 
amuleto de Horus. 

Agora ela deve encontrar 
escritas que explicam como 
impedir o poder de Seth. 







TEMPLE OF KARNAK 
PARTE 1] Explorando o templo 


pós chegar ao templo, escale os pedra 
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pora encontrar uma área com alguns co- 
minhos. Mote todos os escorpiões e não deixe. 
de pegar o Small Medipock. Marque bem este 
ponto do obelisco (a torre). 

Vá pora o sul onde há uma estrutura com três. 
entrodos. Entre pela passagem do meio e, de- 
pois do bloco no caminho à esquerda, aparecerá 
um buraco no chão. Arraste-se por ele pora che- 
gar numa sala contendo o Secret 426 (que são 
os itens dentro dos vasos; alguns escorpiões es 
fão escondidos). Da região 
do obelisco, siga na direção 
da entrodo rente o obelis- 
co, onde há um bloco incl 


mos que pode levan- 
pe no extremidode  fsaes 
dele e vire-se de costas dei 
xndo Lara dlinhoda com 


uma área plana no teto. Dê 
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um pulo de costas para chegar na parte de cima 
do entrada onde tem Wideshot Shotgun Shells. 
Siga pela passagem abaixo para encontrar uma. 
sala com uma porta fechada à direita. Na sola 
seguinte, Lora vai olhar automaticamente para q. 
porte alta. 

Escale o bloco para chegar até duos grades e. 
pule para a divisa o lodo. Em cada canto da divi 
sa há uma parede com abertura. Mexendo nelas 
os grades são abertos (não esqueça de pular para 
O outro extremo da sala para pegar alguns itens). 





a 05 segredos do fundo do poço 


ú até os grades obertas & numa delos 
você encontra q Canopic Jar. Após pegé- 
Jo, uma cena mostra onde você deve i. Volte oo 
andor abaixo e mergulhe no 
um Flare aceso para pegar 
mois. (Flares) no fundo. 


00 lodo com 


Node pela abertura do 
porede e, no final do corre- 
“dor, haverá uma porto de pe-. 
. Abrindo-a (botão de 

ação), você terá acesso a |) 
mis um frecho submerso. 

ho fazer a curva no final, 
olhe para a parte de cimo, onde deve haver uma 
abertura com O Secret £27. Entrando na água, 


confínue pela passagem até chegar num core- 
dor fechado e olhe para a parede da esquerda 
pora localizar uma abertura com formato “V”, O 
PreResi guns itens). Saia 
e vá tomar fôlego 
por voltar à super 
fíce. 
Fora do poço, vol. 
te no obelisco e siga 
poraa esquerda. Do 
outro lado da pare- 
de podem aparecer 
escorpiões. Antes 
de descer do bloco que separa o caminho, repa- 
re no solo inclinado à direita. Foça um pulo cor- 
rendo até lá e escole o alto da estrutura para. 
encontrar Small Medipack, Shofgun Shels e Uzi 
(lips. Depois desça e, avistando uma figura de 
pedra na coluna, vó para a área fechada à es- 
querda onde haverá uma abertura no chão e 
Flores no bloco. 
Abertura o leva até aquela sala mostroda co 
pegar o jarro. Vá até os colunas na parede do 
lodo esquerdo e olhe no espaço entre os duas 


ALA ne volta ao obelisco 


hando para o grande espaço no chão 
à sua esquerda (esteja de frente para o 
outro ado da sola), um Small Medipock ficará à 
vista. Peguero e vá até a porta aberta para mexer 
ni abertura da parede baixando uma coluna. Vire- 
se e desça pela escada para encontrar a obertura 
pela qual você deve descer (atenção com o fel). 
Onde você chegou existem duas estátuas, e, 
atrás de você, um Large Medipack sabre o bloco. 
Olhando para as estátuas, vá para a parte de hrós. 
da que está do lado esquerdo (note uma abertura. 
no alto da parede) e coloque o Conopic Jar. dna 
porta se abrirá. 
de deixar o local, 
siga pela grade aberto oo 
fundo para chegar até 
UMo área com água cor- 
«tente! Vá pora o lado dr 
Feito até chegar na pare- 
de, então caia af perto para não ser puxado pela. 
correnteza. Abaixo você deve encontrar Shotgun 
Shels. Volte até a estátua, na qual usou o vaso, 


e suba pela abertura no alto da parede. 
Rosteje pela abertura e no final você deve 
egar até uma região com muito areia. Siga. 
Pi copia DE o po 
onde desceu até os estátuas. 
Siga pora 0 lado esquerdo da 
sola, para soir por aquela 
abertura no chão por onde 
chegou aqui da primeira vez. 
Do lodo de fora, siga até o 
obelisco e entre novamente no- 
quela área do poço. Entre pela porta do lado dr 
reito, na primeira solo, para ir pora o fose se- 
guinte. 






















primeiras. Entre pela abertura para encontrar o 
Secret 429. Agora você deve chegar do outro. 
lodo da sala pendurando-se no teto (na parte 
baixa do chão tem Flores). Do outro lado, suba 
no órea mais alta e acione o botão na parede, 
abrindo uma porta do outro lado da sola, 





fose é ligado a anterior, com bons 
itens para serem recolhidos (go voltar 
nesta fose, haverá inimigos). Do lado de fora, 
saque Os armas ao ir pelas colunas para matar 
= gstopões e pegar Flores e Small Medipack. 

3 Antes de seguir para a possagem do outro lodo, 
olhe para as ruínas de pe- FREE 
dr no pude esq, PR 
do Shotgun Shels. 


paro, mois q frente, subir 

nas divisas do teto, Vasar- 

Ihondo bem todos os con- 

fos, você deve encontrar 

Shotgun Shell (acima da passagem), enquanto do 
lodo oposto há Flores. 

Mos antes de pegélos, pendure-se no teto e 
continue pendurado até o lodo direito para procurar 






ES E 





V: pela passagem e saque as armas para. 
acabar com morcegos no canto à direita, 
e crocodilos à esquerda. Pe- 
que o Small Medipack sobre. 
à pedra e acobe rapidomen- 
te com os répteis. 

Seguindo para a esquerda, 
VOCÊ ovisto uma pequena. | 
abertura na parede que o leva 
até o ponto-chave desta fase. 
Vó pora a água & nade até o 
outro lodo, mos esteja equipado com a Shotgun 
para motor crocodilos. 
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THE GREAT 


HYPOSTYLE HALL 
| PARTE 1 Von Croy e seus capangas 
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pelos cantos escuros Uzi Clips e Wideshot Shotgun. 
Shells. Em vez de descer por uma das aberturas, 
volte pendurado para pegar os Flures. Ainda 
pendurado, siga pelo pedaço de chão, encontrar 
do Uzi Clips é Small Medipock no final. Desça por 
ia ris uma cena mostra q 
chegada de Von Croy e seus. 

copangos oo templo. 

Observe bem o teto. Fique 

direcionado para a outro 

margem para não bater no! 

teto baixo, Faça um pulo cor- 

rendo & ogarre-se na outra 

RE] extremidade, À área seguin- 

fe tem duas aberturas: bem na frente e outra do 
lodo esquerdo. Siga pela primeira e terá Uzi Clips. 
do lodo esquerdo. Á deita, escomegue pora o fr 
ol da fose. 





SAGRED LAKE sara secres 0 
ALLA morcegos e crocodilos 






Depois siga pela área seca para encontrar uma. 
entrada iluminada por tochas. Saque as pistolas 
pora ocobar com os mor- 
cegos, para só então des- 
cer pelo buraco ilumina- 
do por uma único tocha 
00 fundo. 

gera caminhe ot he- 
gor na incl 
teção q um poste meio. 
esbronquiçado. Ficando 
na direção exata do poste, escorregue pela inci- 
nação pora chegar até ele. 







hegando ao poste, olhe para o alto do 
lodo direito para avistar um outro. Suba 
pelo poste e alinhe-se um pouco mais alto que a 
platoforma ao lado. Fique então de costas para. 
ele e pule virando no ar E 
(ogarre-se, se algo der er- 
rodo). Escale este outro 
poste e pule de costas 
pra o espaço acima, se- 
guindo pela abertura no 
olho da porede, 

Você vai encontrar uma 
corrente que abre a grade 
perto de onde matou os crocodilos. Volta até os. 
postes e pendure-se na plotoforma em vez de 
Ogarrar-se no primeiro poste para descer. Pule e 
use o segundo poste para descer & depois caia 
no úgua, pegando o Small Medipack e Flares. 
antes de ir embora. 

Chegando até o ponto onde matou os crocodr 
los, acabe com mais dois deles antes de seguir 
pela grade aberta. Feito isso, node em linha reta, 
por baixo da água, para do outro lado ir por baixo. 


do grande bloco grudado na parede. Acione 
alovanca abaixo dele pora abrir uma segunda 
possagem submersa. Saia da água & vá pegar 
Stem Sr Meo 


ida pelo abertura já 

existente e abra uma 

porta de bordas de ouro. 

No cominho você deve 
dobrar à esquerdo, depois 

à direita e, novamente, 

à direito. Quando chegar 

até outro ponto de curva, 

há uma passagem para cima e outra para a direita. 
Siga por esta última para poder tomar fólego & 
encontrar um Large Medipack. Volte até o ponto 


de curva e siga pela passagem acima, Tra 
té umo sola submersa com um grande espelho. 
0 fundo. 

a para o espelho para ver uma entrada ca- 
Toda no teto (não use Flares). Ela o leva até. 
(] do do segundo Canopic Jorzabrindo o portão 
de soída assim que pegar o artefato. E não deixe. 
de pegar Uzi Clips. 
Node até a área dos. 
crocódilos e entre 
pelo outra possá- 
gem, submersa no 
lodo, para terminar. 

esta fose.. 


TEMPLE OF KARNAK ,.isrsio 


O primeiro pedaço da chave do sol 


e volta 0 templo, você sairá na área 
das estátuas. Usando o segundo jarro 
otrós da outra estútva, será possível cominhar 
sobre q água. 


Vá pela água até a outra grande estátua — 
trás dela há uma passagem e Uzi Clips. O comi 
nho 0 leva para uma piscina com crocodilos. 
Acabe com todos eles e pegue Shotgun Shells 
(no fundo da piscina e em uma dos margens). 

Node por uma abertura dentro da água para. 
chegar até uma sala com um interruptor. Acione- 
d para baixar à grade que 
guarda a Hypostyle Key e 
o Sun Goddess. 

Volte até as estátuas dos 
jorros e saia novamente 
por aquela abertura no 
alto da parede, perto de 






onde você usou O primeiro vaso. Quando sair 
da passagem, use à Shotgun para acobor com 
um dos copongas de Von 
Croy do lado direito. Vá 
paro o obelisco e acabe 
com mois um deles ng en- 
trodo da passagem e pros- 
siga para a fose The Great 
Hiypostyie Hall. 
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THE GREAT 
HYPOSTYLE HALL. 


AL SUA os canangas “ninjas” de Von Croy 





Es 
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O tia o 
copangos ninjas de Von Croy — eles po- 
dem defender seus tiros quando girarem os. 
espodos (aliás, bem estranhas). Quando eles co- 
meçarem a rodar suas espadas, guarde a arma é 
o saque em seguida para eles abrirem a guarda 
(verifique os corpos para pegar itens). 

Vi diretamente oo 
precipício (aquele 
do teto boixo), mos” pal 
não chegue perto 
dele antes de acabar 
com mais capangas. 
Só então pule o precipício novamente, Depois 
dele, há duas entrados. Agora é o momento de 
você seguir pela existente no canto esquerdo. 
Entrando por lá, o comedor 0 leva até uma porto 
onde o Hypostyle Key deve ser usada, Equipe a 
Shogun e acobe rapidamente com mais dois co-. 


PARTE 2 [ segundo pedaço da chave do sol 


Dessa 

pendurado, paro a área anterior, indo 
pora os plataformas do lado esquerdo. Depois 
de pegar a munição, suba pelo lado direito. Adr 
mo, do outro lado da coluna que barra o comk- 
nho, a câmera ficará distante chegando perto de: 
Uma pedra sobre q coluna: atire nela! 

Vá até a ponta da plataforma, onde a pedra. 
estava. Foça um salto correndo para a incinoção 
e ogarre-se para descer com segurança até o bu- 
reco. Nele há duas aberturas (a que está do outro 


lodo da pedra guarda Uzi 
Clips). Siga pela outro que 
está escura, dando acesso 
o. um corredor. No final 


teto que dá acesso q Ts 
salas iguais, com um tipo 
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pongos (fique po- 
londo de um lodo 
pora o outro paro 
dificultar 0 acerto 
daquele que está 
com a metralhadora). Matando os 
cs Ui no corpo do ninja que estava aiando é 
exomine esta área ontes de começar a avançar 
pora os demais. 
fes O 
bloco. Si 


dim lda 
no bloco mais alho do lodo esquerdo para poder 
Fozer um pulo comendo e ogamarse na plotoforma. 


A terceira área, seguindo para q direita para en- 
contror uma olovanca na parede. Você deverá 
erguer uma portinhola na área anterior. 





de? da co bt id ess 
sos”, uma grande coluna abaixo será alinhada 
pora umo pirâmide azul. Gire o voso em sentido 
horário, deixando o cobo na mesma direção do 
busto na parede. Na sala seguinte, repita o mes- 
mo procedimento. Na última sala, gire o vaso 
em sentido anf-horário, dlinhando o cabo com o 
busto. 

Volte até o corredor e entre pela passagem à 
direita, chegando no pirâmide azul. Puxe o 
corrente para que a pirâmide exploda e pegue o 

Sun Disk. Abaixo da obertura do 
meio na porede, há um alçapão 
(sa quis, entre no abertura do 
melo e na do direita para pegar 
Shotgun Shelis e Ui Clips, respec- 
tivamente). Indo pelo alçapão, 
você volto à fose Sacred Loke. 


[revisitado) 
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SAGRED LA 


ASA 9 caminho das três portas 






Ocê chegará até trás do poste para pe- 

Os duas colunas cer- gor Flares. Depois des- 
codos por água. Dentro do ça e entre na água po- 
água você pode pegar ra pegar Wideshot 
Shotgun Shells e Small Shotgun Shells. numa 
Medipack, mos cuidado berra e ovistor uma 
com os escorpiões. Abra porta com bordo de 
seu inventório e combine ouro (o lodo dela tem. 
o Sun Disk com o Sun Small Medipock). Abra. 
Goddess para obter o Sun a porta e node rapido- 


Tolman, usado na pequena ponta entres duas. mente pelo corredor para chegar té uma sola 
nos; fês portas vão se abri. contendo Wideshot Shotgun Shells, um Large: 
Siga primeiro para a porta à sua direita para Medipack e Crossbow Ammo. 
pegar Small Medipack no pequeno espaça. De- “Ao voltar para a parte do poste, dê a volta ao 
Pois siga para a porta rente a esta para chegar redor da coluna para recolher Uzi Clips e entrar 
até o Secret 430 (salve antes de ir recolher os em outra passagem com Shotgun Shell. Volte. 
itens), Faça um pulo comendo até a plataforma. então até as três portos e entre pela úlfima. 


ZA reencontro com Von Croy 


até a divisa de caminhos, vó até a abertura na 
porede à esquerda (olguns morcegos vão apo 
Fecer). 

Pendure-se e entre no buraco, onde se 
encontram Small Medipack, Uzi Clips e Shotgun 
Shalls. Desça e pendure-se de novo, seguindo 
até a entrada do outro fado da sola. Após 
tura, suba pelo lado esquerdo, ao fundo, para. 
pegar Uzi Clips. 

O outro cominho dá acesso à área mai alta da 
sola anterior. Para chegar ló, faça um pulo cor- 
rendo e ogarrese. 


Quando estiver acima do ponto por onde veio 
pendurado, olhe para a esquerda e veja abertura 
por onde deve seguir (faça um pulo correndo e 
ngarre-se). Desça com cuidado do outro lado & 
ucabe com os morcegos. > 

Na área obaixo estará a saída e uma soleta à 
esquerda que contém Flores e Uzis (servem de 
munição, caso já as tenha pego). Na área se- 
guinte, prossiga até os duas estátuas para Lara. 
usar o amuleto de Horus. 


Entrando no templo de Semerkhet, o 
espírito guardião recepcionará Lara. 
Von Croy aparece e, depois de uma 
rápida conversa, prende Lara. 





(FALSO esprcu rom naum me st nevemon 5] 
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Clips e um Large Medipock. Escorregom- 
do pela descida em frente, um monte de escara- 
velhos virão em suo direção (se deixar que um 
deles encoste em você, o life se esvazia rapido- 
mente). Saia correndo na direção deles e agar- 
ese na parte baixa do teto. 

Vá pendurado e, no final, 
você chegará até um poste 
que dá acesso a mais dois 
andares abaixo. Desça no 
primeiro e pule do poste 
pra pegar a tocha perto do. 
fogo, Acendo-a (botão de 
ação), volte até o poste e jogue q tocha pela 
oberturo>Depois desça. 

No andar de baixo, existem muitos esca- 
rovelhos. Quando for pegar a tocha, pule do pos 
te por cima deles — o fogo os manterá afasta- 


Vs: o tobu- 
leio, olhe para 
 porede do lado es- 
querdo para avistar 
uma escodo. Pule pela 
plataforma para chegar 
té a escada e subo (lá 
em cima, ponha para a 
direito). Ali estará o 
Secret 431. Quando desc 


contrar duas escadas na parede. O comedor a 
seguir o leva até uma área com três buracos que 
expelem fogo. Equipe a Shotgun para matar dois 
chocais que aparecem, depois vá até os buracos. 
Dois deles param de cuspir fogo por alguns. 
segundos. Chegue o mois perto que puder do 
buraco esquerdo e use q botão de ação (assim 
que o fogo parar) para pegar Small Medipack — 
ofaste-sa rapidamente. Vá para o terceiro bura- 
co, o da esquerda, e depois vá no do meio que 
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dos. Nesta área existem três buracos no parede 
& é necessário solior a tocha pora mexer neles. 
Fique de costas para a chama acesa nesta sala e 
mexa nos buracos da esquerda para a direita (ou 
vice-versa). O) esquema é o seguinte: fique dis- 
tonte do buraco, pule e jogue a tocha no mesmo 
tempo para poder mexer no 
buraco rapidamente. Dois dos. 
buracos vão abrir cominho no. 
andar de cima e, em um de 
les, haverá Smoll Medipack 
(otenção com o life ao me- 
xer nos buracos). 
Suba pora o andar superi- 
Or & penetre na passagem entre os dois vasos. 
(num deles há Small Medipack). Na soleta se- 
guinte, a parede da esquerda é uma porta comu- 
Fiada. No final do corredor, pendure-se para che- 
gar até sola do grande tabuleiro. 


PARTE 2 | Buracos que cospem fogo 


abre passagem do lodo dr 
reto da tela (coso fique em 
chamos, há água em 
combos as laterais desta 
sola!). À passagem leva 
té uma piscina e seis bu- 
rocos de fogo à esquerda. 
Fique no meio deles e, 
acionando todos, você pe. 
gorá Shotgun Shells e Small Medipack, além de 
erguer uma grade na sala anterior & abrir a soída 
(a sala vai tremer). Do lado oposto à piscina, 

pendurado até a sudo. Do lodo direito, suba pelo 
engradado e faça um pulo comendo até a plota- 





TOMB OF SEMERKHET 
PARTE 1| A sala do tabuleiro 


o destruir os vasos, você pode pegar Uzi 
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forma. Nela há outro buraco de fogo. Acone-o 
para que o fogo, na sala abaixo, se opague. Ainda 
no plotoforma, vá para o outro extremo e 
pendure-se para seguir, oinda pendurado, pela 
parede. Na entrada à direita, vá para pegar o 





ER À as regras do jogo 



















OF Senet para sat 


em qualo ploquin 
deseo Es 






rodes se erguem 

formando caminho até o outro lodo do 
sala. Desça pela escada e siga o comedor o lado 
para chegor até o ponto onde poderá subir na 
primeira plotoforma. Foça um pulo simples para 
primeira, e outros pulos correndo, seguidos de 
agarrão, para as demois. 

Do outro lado, o cominho é dividido em dois 
(eles chegam ao mesmo lugar). Escolha um 
deles, Você chegará até uma grande poa que 
se abrirá quando se 
oproximor. Acobe com 
dois chacais e, mais 
adiante, desça outro 
lance de escadas (de- 
fone os vasos para 
pegar itens). Acobe 
À] com mais chacais no 
cominho paro chegar 
até um buraco no chão. 

Coia por ele e siga rapidamente pora o outro; 
lodo do corredor. Pul, encostado na incinação, 
para chegar co poste do outro lado. Quando 
descer por ele, você pode pegar na sala abaixo 
um Lorge Medipack (no vaso). Siga para a pas- 

































COMO JOGAR | 


Existem três quadros coloridos 
referentes às suas peças. Use o botão 
de ação para virar as plaquinhas e 
pise sobre o quadro da cor referente 
à sua peça para ela se mover. 

imeiro que levar as três peças 
bolo Ankh, no fim do 

, ganha! Se vencer a partida, 
poderá pegar o caminho mais rápido, 
mas perderá os segredos. Se não 
consegui 





















sagem leste, chegando numa câmara com 
espelhos redireionando luz sobre o sarcófago. 
Suba pelo poste do ouro lodo e só desça quarr 
do aparecerem morcegos. No alto do poste há 
duos entradas (o da es- 
querda leva até Crossbow 
Amino, mos pole com ui 
dodo porque há risco de 
morte). À entrada da dr 
teito leva o um 
com os peços do tobuleiro. 
Notando que os peças 
estão ao contrário dos fe- 
chos de luz, empurre a peça solitária em direção 
00 fecho de luz existente entre as duas outras 
peças (encaixando a peça certa no fecho de luz, 
uma ceng mostra a solo de baixo). Os fechos de 
luz estão no mesmo alinhamento das peças 
restantes. Pegue uma dos peças e coloque-a na 

















uz do lodo oposto a ela. Encaixando os três pe- 
cas, O sarcófago se abrirá e os chocais ganharão 
vida. Quando entar onde estava o sarcófago, 
rosteje até um comedor e, fora dele, siga para a 
direito, finalizando o fase. Lora encontrará esc 
fos explicando um fato importante do possado: 
a prisão de Seth! A armadura sagrado de Horus 
foi usada para que o poder de Seth fosse domi- 
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EZTAHES perdendo o sonet 


posses 
seguindo isso, uma portinhola se abre oo. 
lodo do tabuleiro (é bom salvar seu progresso 
antes de entrar). Quando estiver deslizando, fr 
que atento q uma abertura na 
parede ontes da descida para. 
cdieito: pule é agore-se nel. 

Conseguindo, você encontra 
O Secret 433. Vá até o fundo 
da solo, desça pelo poste e 
detone os vasos para pegar 
Wideshot Shotgun Shels eum. 
Small Medipock. Volta até a entrada desta solo. 
8 dê um posso para fazer com que Lara caia na 
descida de frente para um poste que estorá ao 
fundo (se err, é morte!). Agarre-se a ela e, 
antes de ir co fundo, desça na área odincente e 
pule de costas para pegar um Smoll Medipack e 
Uzi Clips nos espaços entre as colunas. Depois. 
continue descendo pelo poste. 

À descida o leva até o alto de uma grande cô- 
mara. Acobe com morcegos que podem apore- 


Aa guerra dos espíritos 


Dyer entes 
lados da plataforma existem inclinações. 
Pule até elas de forma a escomegar de costas e 
poder se pendurar, para cair 
sem sofrer dano. Suba pela 


voltar um andor abaixo do que 
estava. No andar de cima, co- 
minhe oté a parade do outro 


lodo, onde você deve encon- ES 1 


trar uma pequena passagem. Indo por ela, você 
chega até uma grande sola com mais dois marte- 
los (não fique entre eles). 

Vá até a outro lado da sola, por entre os mar 
telos, e puxe q peça. Ao deixar q peça no meio. 
dos martelos, saia de perto para não morer com 
q pancada. Pegue q Cortouche Piece 2 e comb 
ne com o outro pedaço para 
obter a Ba Cortouche. Antes. 
de sair, vá para o parte de 
baixo da sala e cabe com 
dois chacais, Na saleta se- 
guinte você pega Shotgun PRM 
Shells e um Small Medipack 


cerã esquerdo (cuidado pora não cair). Visualise 
bem a área, depois vá para o lado oeste, à es- 
querda, onde há umo plataforma que você pode 
ip Saque as armas. 
e acabe com dois chocais 
“que vão oporecer na sala 
seguinte. de 


Mexa na alavanca 

para acionar os marte- 

os, podendo pegar a Cortouche Piece 1 que 

estava dentro da peça. Saia da sala e faça 

um solto corrido seguido de agorrão pora a 

primeira corda, Você deve ter notado um es- 

poço adionte (embaixo de um grande bloco 
com um desenho). 

Desça até o limite da corda, balance na dire- 
ção do desenho e pule para chegar até o espaço 
aboixo. À porede do lado esquerdo é uma porta 
comuflada, que o leva até o Secret 234. 


dentro dos vasos. Quando voltar para a câmara 
das cordos, vá pora o andar de baixo e coloque a 
Ba Cortouche no encaixe pora abri a porta (esta 
peça aceita apenas um encoi- 
xe). Saque as armas e ocobe 
com mais dois chacais que vão 
aparecer pelos lados. À entro- 
da o leva oté uma. 
sola com mais dois. 
mortelos e um co- 
minho com fogo (seja rápido).. 
Do lodo oposto nos martelos haverá 
uma alavanca na parede. Acione esta 
& imediatamente corra pora o outro lado da sola 
quando tocar o chão. Subo por um dos postes e 
pule dele, pora poder empurrar a peça oté onde 
estão os martelos, antes que os chamas se ocen- 
Esse tum novomente (caso isso 
conteço, do lodo dos postes 








cordos no teto. Um espirito de fogo aparecerá 
pora complicar as coisas. Se ele encostar mais 
de três vezes em você, ou apenas uma em cheio, 
Lora pegorá fogo. Tente evitóto e desça, seguin- 
do pora a subida do lodo direito da sola. No final 
da descido, acione a alovonça para libertar um 
espírito de água que perseguirá o espirito de fogo. 
Você pode ficar mais frangui- 
lo, mos o espírito de fogo ain- 
da pode atingHo, assim como. 
ode ógua (que não tem efeito 
olgum se você não estiver em. 
chomas). Antes de sair da 
sala, pegue dois Small Medipack pelos cantos e 
volte até q úrea dos três cordas no tefo. 


La LLZÁ A sata tias cordas 


Go po pe nio poste e fique de costas para a plataforma acima. 
na sola das cordas, pois terá de usálos Só então salte. 
Àsua esquerda haverá uma 


para chegar o outro Todo. 
Nlnhe-se com a primeira cor- olovanco na parede. Pule e 
da e faça um salto correndo, ogare-se a ela (na queda Lara 
seguido de aganão. Desça E] perde um pouco de life). Pule 
até o limite do corda, alinhe- novamente até o poste e rea- 
se com a seguinte (use o bo- lize o salto de costas pora plo- 
tão de visão) e tome impuk- trforma. Então siga para a ou 
so para pular até a outra, tro plataforma abaixo da po- 
Repita a ação com a terceira corda. rede com buraco em uma dos extremidades. 
Quando estiver na terceiro cordo, ignore aentrado No buraco você pega a tocha. Jogue-a para o 
sua esquerda e siga direto para o espaço entre as. andar de baixo e desça com cuidado para não 
colunas Chegando lá, vá pegar o Secrat 435 atrás morrer. Pegue a tocha novamente e vá até a 
da coluna à esquerda e no chamo de onde surgiu aquele. 
corredor à direita. Volte até espírito de fogo pora ocendê- 
ai úlima corda e, ogarrando- To. Volte pora a área abaixo 
se q ela, entre pela passo- da coluna do poste. 
gem ignorada há pouco, Aco- Em codo lado da entrada há 
be com os morcegos & no uma tocha que precisa ser nce- 
final do cominho haverá um sa para revelar um alçapão aí 























poste numa coluna. Faça um salto aê perto, O buraco é a entrada para o Secret 436. 


do de um agarrão para chegar até lá. Escale o O corredor tem uma lâmina circular no cominho. 


PARTE 8 A armadura sagrada 


costas para a plataforma e dê a volta 
por um dos lados. Hoverá uma outra platofor- 
“ma com cominho pora outra parte no alto desta 
sola. Chegue na borda da plotoforma é dê um. 
salto simples seguido de agarrão. 

No sequência, você chega a uma abertura no 
corredor, que dará acesso a uma sala pequena. 
Olhe para o parede, acima do buraco por onde 
veio, pora ver a alavanca. 

Acione-a é uma grade formará uma platofor- 
ma na sola. Suba novamente e use a platafor- 


“ma pora chegar a uma abertura no teto e pegar 
o Secret 437. À entrada abaixo o levará até o 


corredor Fina 
Lora encontrará escritas explicando um fato im- 

portante do passado: a prisão de Horus! 

Ele foi montido dentro de uma cavema 
envolvido por uma luz, tendo sua arma- 
dura removida para que o poder do Seth 

fosse dominado. Você terá de encontrar a 

tol armadura pora poder deter a energia 

de Seth através de Honus. 


Marque bem o tempo de fechamento da lâmina. 
Tome distância e use o botão de corrida para 
gonhar embalo. 

Quando estiver perto da lâmina, foça Lara dar 
um pequeno mergulho (aperte o botão 7 sem 
soltar o de comido). Não seja apressado na sala. 
seguinte; é uma ormadiha! 

Existem cinco pedestuis. Comece pelos dois do 
Iodo esquerdo, pegando Widesho Shogun Shels 
em um deles. Nos outros dois do direita, pegue 
primeiro a Grenade Flash Amo e depois o Flare. 
Um monte de escoravelhos surgirão! Seja róp- 
do para pegar o Large Medipack no último pe- 
destal e soir em disparada para o corredor, que 
terá cominho abaixo da lâmina. Depois de pas- 
sor a porte da lã- 
mina, saia rapi- 
domente do cor- 
redor e volte até 
os cordos pora 
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Tanta Pra 
OF SEMERKHE | Total de 5 


PARTE 1 


aia pelo buraco pora chegar num 
orredor com mais duas daquelas ln 
circulares (você já sabe o que fozen. Possando 
dos lâminas, Lora chega 7 E 

numa sala com uma pe- 

quena moquete do Egi- 

to. Entre pela abertura | 3» 

no alto da parede à es- | 2 

querdo, arostese pela. 


Corrida com lâminas 
sor antes de a porta se fechar. O maior desafio é 
que você deve fazer os corridos e pulos. 
seguenciais, pois na ponta de coda plataforma, 
e antes da porta existem lá- 
minas que vão picotar Lara 
se ela não passar a tempo 
(dê um save). 
Saia correndo e faça os 
pulos da ponta de cado pla- 
abertura na parede, que foforma sem parar para 
leva até uma solo- Pe noda! Posse rapidamente 
ormadilha. Olhando bem, note que dá um com di pu (role se necessário!). Do outro lodo 
nho incompleto no andor que você está da porta, estando perto dela, faça mais uma cor-. 
Gira o alavanca para que um rida e pule para a plataforma seguinte onde você 
parte do cominho se encontra o Golden Vroeus sor 
erga aos poucos (gire a bre o pedestal. Antes de 
olovanca umas quatro || pegóro, posicione-se de for- 


















vezes). Feito isso, você ma a ficar na diagonal, entre: 
deve soir correndo pela os linhas pretas do pedestal, 
plataforma onde está e pora evitar as lâminas retrá- 
pular para o do outro À feis que sairão oo pegar o 
lado para conseguir pas- ortefito. 


da coanrate 2/2 
de secreis 3/3 


Desça com cuidado, pule na parede inclinada 
de forma a não cair dentro de um dos buracos 
no chão! Siga para o outro lodo sem cair dentro. 
de nenhum deles: há lâminas retrótei! Do outro, 
lodo, suba por uma escada dentro da passagem 
atrás da coluna para sair no andar de cima outra 
vez, do qual deve voltar até a sola da maquete. 





EZESDEA contromo com o guartião 


se 0 Golden Vroeus no er- 

coixe obuixo do buraco do 
corredor dos lâminas circulares. Uma 
estranha móquina voi funcionar e re- 
velar a Guardion Key, usada no es 
coixe 00 lodo do alçapão nesta sola. Ao 
escorregar, você chega num corredor. Siga para 
do “hegando na esquina, pegue o Small 


o na direção de onde 
veio. o enquanto ignore que pode se pendurar 
oqui, & continue seguindo pelo corredor para en- 
contrar uma alovonca que abre o porta. Um 
“guardião” foz isso para você, mas cuidado com 
suas cobeçados! 

Assim que ele passar, use o botão de corrida para 


chegar no final do corredor, numa. 

sola sem soída! Acabe com os 

morcegos e fique pelos cantos (o 

guardião não o pega aqui), Você. 

pode pegar um Small Medipock 

no meio da sala e depois, no buraco da parede, 

uma tocha. 

Saia em disparada até a porta que o guardião. 

cobriu. Mos antes, no cominho de volta, acenda a 

rede para abrir uma pos- 

corredor o leva até, 

uma salo-armadilha (não pise nos espaços no 

chão). Nos pedestais você pega Shoigun Shells, 

Lorge Medipack e Crossbow Amo. Lâminas re- 
fróteis saem do chão e de uma bola do teto! 








V olte à esquina do corredor onde 
era possível se pendurar no teto. Sigo 
pendurado até o final do corredor onde aparece: 
Uma entrada na parede à 
esquerdo. Ela o leva até o 
Secret 439, guardado 
numa solo perigosa. Não 
deixe de matar os morce- 
gos antes de descer. 

Estando de costas para a 
escada, mexa nos buracos de 
fogo (tome cuidado para não se queimar) na se- 
guinte ordem: o da parede à esquerda duas vezes 
(Wideshot Shotgun Shell); o da parede direita 
duos vezes (Uzi Ci 


do (large Medipock). Não 

deixo de pegar a Shotgun 

Shels e a Crosshow Amo 

e vá embora (o úlimo buro- 

co sola escoravelhos). 
Voltando no corredor, espe- 

te 0 guordido ficar longe, para só então ficar encos- 
todo na porta no final do comedor. Espere o guardião. 

Vir coca você com uma cobeçada. Pule por cima 

dele para que a porta seja aberta. Esta possagem o 


[PARTE 3 | Abrindo caminhos 


eva até uma sola espaçosa. Chame a dn do 
guardião para que ek dê 
com desenhos de olhos. Isso 
sagens: q soída & o 
cominho para a área oci- 
ma. Após fazé-lo, entre 
primeiro pela passagem 
do lodo direito e suba pela 
escada. No andar de cima, 
dê a volta em sentido ho 
rório para chegar numa 
Es à esquerda, contendo Shotgun Shells, 
Uzi Clips e um Smoll Medipack. 
ho sair dela olhe para o outro lado. Siga 
para lá e encontre uma en- 
trada no teto, onde está 
O Secret 440. Nos pedes- 
tuis têm Shotgun Shels, um 
Lorge e um Small Medipock 
(cuidado com a bola de es- 
7) pinho que cai do teto). 
Apenas um dos itens deve 
ser pego. Feito isso, os dois outros pegam fogo. 
À escolha é sua! Volte até o andar de baixo e 
entre pela segunda passagem que leva Lora até 
uma escodo. É o final da faso! 





DESERT RAILROAD 


Total de secrets 3/3 


PARTE Perseguição sobre o trem 


mbarcando no trem, o objetivo antes de 

chegar em Alexandria é estragar os planos 
de Von Croy. Existem duas olovancas: mexa na. 
que está inteira e pule para o vagão seguinte 
(cuidado pora não cair): Aqui há três portas, mas. 
entre pelas duas primeiras para pegar um Small 
Medipack e Shotgun Shells 
dentro de caixos. Ignore a 
terceira é acabe com um 
ninja adiante. 

Sai pela porto do ou- 
tro lodo do vagão e pule 
para o de carga. É mais 
ninjas aparecem! Suba 








pela lateral do vagão. Ao avançar, a cena mos- 
tra dois ninjas subindo para o tefo. Detone o pri 
meiro e entre no vogão para pegar um Small 
Medipock e Shotgun Shell (pode haver um ninja 
of dentro). Suba e siga para o vogão seguinte, 
ignorando sua abertura por enquanto. 

Detone outro ninja e siga. 
para o final do trem. O ve- 
ão de carga seguinte não 
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| ALEXANDRIA ses cce 


Em busca da sagrada ari 
Ar se ini E EE 














GOASTAL RUINS 


Total de secrets 0/1 


Lai gata mortal do espelho 









ntes de sair do corredor, pegue outro 
Small Medipack e, no cominho a se- 
gui, antes de ver duas entra- 
das no final, siga pela entro- 
da co lado da palmeira. Você 
deve chegar na entrada da 
Espon Adventure: estoure 





Desça pela escada. Você EE 

deve chegar numa sola com uma pirâmide e uma 
múmia de mentira que sai do sarcófago (marque. 
bem o lugar, você voltará logo mais). À escada no. 
lodo da múmia o leva até um 
corredor com uma entrada blo- 

queada: ente por ela e prepo- 

Tese para um fisco mortal. À 


sola que você está deve ter um. 
En iai do outro lado 


chão! Desça pelo conto da lateral da escoda e, 
boseandose no espelho, dé um pulo simples para 
uma área segura. Vá ao es 
pelho e virese para o lodo 
esquerdo. 


Boseiese novamente no 
espelho e cominho até o lr 
mite antes do buraco (lômk 
nos retráteis!). Dô dois pass 
so para trás & então salte para q área segura. 
poralela oo espelho. Fazendo tudo certo, pegue. 
à Crossbow entre o espelho e a porede. Faça o 
cominho de volta até a esco- 
da é retome pora a solo da 
múmia. Combine o Laser- 
Sight com a Crossbow, depois 
escolha a munição explosiva 
(Crossbow Explosive Amo). 

Alrós da pirâmide há uma 


olte até o corredor é entre pela porta 

00 lodo de onde você pegou a Crossbow. 

Ali você usa a Token pora fazer a corda subir: 

suba por ela! No andar de cima, pegue o cabo 

de vassoura (ou Broken Handle) & arranque um. 

goncho da parede (Wall Hook): combine os dois 
Itens para obter o Hook and Pole. 

ha voltar para o corredor, siga pela direita e 
Você deve encontrar uma grade com uma placa. 
azul, Fique perto da placa e use o Hook and Pole. 
para alcançar a Gate Key — pegue-a no chão de- 
pois que Lara a jogar. 

Saia do Egyptian Adventure e siga para o co- 
minho normal (rumo às duas entrados, que na 
verdade é apenas uma ao lado de uma porta. 
fechado). À entrada o leva até uma solo com 
úgua e uma entrada na parede, Node até a pla- 
toforma: pule e agarre-se no entrada. Do outro 

= lodo, suba pela escodaria e, seguindo a cominho, 
Ercâmera mostrará a paisagem! Depois da cena, 
sigo pela direita e suba na duna para chegor numa. 


entrada — do outro lado, duas caveiras se 
Tevantom. Equipe a Crossbow com munições ex 
plosiva e dê apenas um tiro nos coveiras. Suba. 
pela estrutura até chegar no alto da platuforma. 
que sustenta uma grande pedra. 

Do outro lado, há uma plataforma que se tem 
acesso fazendo um pulo correndo, enquanto à 
direita, na parede, há um espaço com Wideshot 
Shotgun Shells e um Small Medipack. Vá para a 
outra plataforma e use q chave no portão para 
abrir cominho até o porte alta dos catacumbas. 


que levo a uma sola com o chão de lâmi- 
nos retrúteis. Há um curto tempo pora você oca- 
bar com os alvos do ouro lado. Caso não defone 
todos, é morte certa! Com a Crossbow equipada. 
com munições explosivas, basta um firo certeiro. 
ho escorregar, espere q grade se levantar. Então 
mire é atire! Desça e vó pegar o sua Token do 
ouro lado e suba por uma abertura na parede do 
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CATACONIBS [Região alta) 


A placa de pedra 


corredor. termina em uma sola com 

alguns vasos & um outro pequeno cor- 
redor do lada direito. Seguindo por ele, note que: 
o chão com q estrutura balança. Acione a placa. 
localizada na parede para que o pedaço do chão, 
da área abaixo, se erga. Agora faça o caminho 
de volta para Coastal Ruins. 


GOASTAL RUINS scssrass-n 


Golocando fogo na Et 


edra pendurado aboixo da 

plataforma, mas desça com cuidado. Lá 
embaixo pegue a focha e q acenda no latão em 
chamas qo fundo. Fique embaixo da roldana e 
pule parado para atear fogo na corda e soltar a 
pedra. Feito isso, entre pela abertura na parede 
e, do outro lado, arrombe o portão que o leva 
até a área baixa dos catacumbas. 


CATACOMBS [Região Baixa) 












corredor dá acesso àquele pedaço 

do chão que se ergueu. Puxe q colu- 
no, deixando-a sobre o chão escuro e volte para. 
a.região olta das catacumbas. 
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CATACOMBS 


PARTE 1 | Caminhos abertos 


V:: até oquele pedaço do 
chão que ficava balançando 
quando você pisava = com a coluna 
posicionada abaixo, o chão fica fixo. 


da outra sala para libertar um esp 

& abrir a porta ao lado dos vasos. O 
espírito arranca um pouco de life o 
cada vez que encostar em Lara. Então 
eviteo. 
Do outro lado da porta, cuidado para não cair 
no buraco (onde tem um poste). Siga pelo cor- 
redor à sua direita, No cominho você deve em 
contrar um espaço, do lado direito, com alguns. 
VASOS e uma cruz de madeira no chão: fique. 
rente a ela e abaixe-se para que O espirito vá 
embora, 

Volte até o buraco e desça pelo poste. Mais. 
adiante você encontra uma alavanca que fará. 
os paredes se levantarem. Depois da cena da 
câmera, posicione-sa em direção à corda para 


Foça um salto correndo. Agarre-se e olinhe-se. 
com a outra corda na diagonal à esquerda. Depois. 
tome impulso para poder pular e ogarra-se a ela. 
Feito isso, olhe para o parede à sua esquerda 
onde há uma entrada. Use a corda para chegar 
ló, não esquecendo de ogorar-se após o pulo. 


Pendure-se, antes de você cais, do outro lado 
pora chegar no Secret 45. Desça, então, po 


aí. Suba o lance de escodos e não deixe de pe- 
gor a Wideshot Shotgun do outro lodo da aber 
ra no chão. Depois caia por ela. 


Região alta (revisitada -1) 
Total de secrets 4/4 






PARTE 2. De plataforma em plataforma 


Disse! 
depois para as plataformas acima. Seu 
objetivo é chegar no outro lado, mas existem. 
olgumos coveiras no pedaço. 

Faça um salto correndo para 
Umo plataforma na parede co 
Iodo, agame-sa e vá para a pla- 
toforma da glavanco, 

Esta ociona blocos que suem 
das paredes para você chegar. 

Do outro lado. Faça saltos cor- 

tendo de plataforma em plataforma até chegar 
no que tem um vaso (dentro há Wideshot 
“Shotgun Shell). Aproveite para livrar-se das duas 
caveiras com fios explosivos e pendure-se no teto 
pora chegar no outra entrado com mais uma 
olovanco. 

Ho chegar aí, um espírito vai aparecer. Acione 
colavonca e, ontes de cair na água, olhe para a 
porede do outro lado da sala para tomar referên- 


co. Dentro da ógua, node até a parede do outro 

Todo para encontrar uma abertura submersa à 
leito, podendo assim se livrar do espirito. 

Suba pela estrutura 

baixo, por onde você 

chegou na primeira 

olovanca, e olhe para 

a plataforma onde t- 

nho uma coveiro om- 

dando. Tome distôm- 

ú cia para reolizar um 

salto corrida e poder chegar nos novos platufor- 

mos formadas pelos blocos da última alavanca. 

Foça um salto correndo para a plataforma se- 
guinte e dela para o bloco da parede — não 
esquecendo mais uma vez de agarrar-e. 

Siga para o plataforma acima da entroda e olhe. 
pora a esquerda para ver umo linha espaçosa na. 
parede. Pendure-se nela e vá pelo comedor até 
chegar em um lugar seco para descer. 
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corredor o leva até o sola com algumas 
plataformas — em uma há um pedes- 
tol e uma cordo (dentro do vaso perto de você há 
Wideshot Shotgun Shells). Algumas caveiras 
aparecem, mos livre-se delas e faça um salto cor- 
rido para ogorrar-se à 
corda. Cuidado para 
hão cair! 
Use a corda para por 
der pular para a plate 
forma à sva direita (de 
onde apareceu a pr 
meio coveiro) e des- 
frua a coveiro deituda e os vasos na platoforma co 
fundo. Vá para a plataforma do pedestal e, fuzen- 
do um salto correndo até ló, pegue o Trident. Em. 
Uma dos plotoformas deve haver Shotgun Shell. 
Vá pegélos, indo para a plataforma que mostra 
mais alguns vasos ao fundo (rente à plataforma 
de onde você veio). Suba na plataforma acima 
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Em busca dos Emo de Poseidon 


uma escodo na porede, na 

espaço no chão. No alto da escada, acabe com mais. 

Pp ag, onde você 
pega o segundo Trident. Escale 
pelo poste e desça no andar 
acima para pegar Crossbow 
Amo num dos vasos. Continue 
subindo então. 

Na entrado acimo, cuidado 
para não bater a cobeça de Lora 
no pular de costas. Este corre- 

dor o leva para onde você se livrou do primeiro. 
fontosmo. Desça pelo poste & ocobe com outro 
caveira o fundo. Você avistará oquela plotafor- 
ma dos duas cordas. Na platoforma que você 
está, caminhe até a borda e olhe para o lado 
direito. Verá uma escada na parede: foça um salto 
correndo e desça. 


[UN RETA SAO EO 
No parede à direita há uma entrado. 
Suba nela e o corredor seguinte o leva até um 
lobirinto. Entre pelo primeira à direita e acabe 
com uma caveira que aparece. Siga direto e, no 
final, você deve encontrar uma entrado com ok 
guns vasos é uma caveira oo fundo: destruc-a é 
escale q parede atrás dela, pegando Wideshot 
Shotgun Shells no alto. 

Há uma sequência de colunas com platafor- 
mas &, 00 fundo, uma entrada no alto da estru- 
fura com mois um pedestal. Atenção: este é seu 
objetivo! Com uma referência para não se per 
o co a 
ocobe com mais uma 

coveiro que aparece. 

Antes de pular para o 

chão seguinte, sigo [DM 

para q direito e olhe 

para a porede do lado 

esquerdo para encon- 

tror um Lorge Medr | 

pock. Após pegélo, E 
continue seguindo seu objetivo e mais duas co" 
veiros aparecem. 
Ficando de frente para a estrutura à suo 











ALA onjetivo: atingir o pedestal 


esquerda, há uma parede com escada e, à direita, 
um espaço escuro. Faça um salto comido e, em 
seguido, agame-se pora poder pegar Wideshot 
Shotgun e Shotgun Shells. Volte ao chão anterior 
& vó para o outro lado da estrutura para subi 0. 
escoda. 

Pegue na platuforma acima Shotgun Shells e. 
entre na estrutura para pegar 0 terceira Trident. 
Desça pela escada na parede e pendure-se para. 
chegar no chão abaixo. Detone os vasos para, 
pegar Uzi Clips e siga pela entrada. 

Lora chego numa porede, tendo cominho para a 
direita e à esquerdo. Siga pora a direita; entre na. 
primeira à esquerda e, rapidamente, siga para a 

direita rumo à entrado do 
outro lodo da divisa — não. 
póre até entrar. Logo que 
| entrar, q porto se fecha 
imediatamente e o chão, 
sobe pora fazê-lo chegar no 
Secret 446 dentro de um. 
voso e pególo 
Soia pela subida oo lado. 







e desça com cuidado do outro lado: volte até a. 






parte olta que o leva até a estrutura onde foi 
pego o Trident. Siga paro lá! 





Saindo das catacumbas 


Ubindo q escoda na parede: ao lodo da 
estrutura, pule pora q plataforma aí perto 
e dela para a seguinte. Lola 


correndo para pegar Wideshot 

Shotgun Shells e um Small 

Medipack. Volte até o platafor- 

ma anterior e siga pelos demois. Algumas covei- 
ros podem aparecer! 

Use a corda do lado esquerdo da estrutura para. 

chegar na plataforma seguinte, E dali dê um pulo: 
normal e agarre-se para chegar na. 
entrada da estrutura (uma covei- 
Ta pode aparecer antes disso). 
Dentro da estrutura, suba pelo 
poste é acabe com uma caveira 
entre os vasos. Continue depois 
pela escada. 

No andar acima fique atento oos pedaços de 
caveira que encontrar — há um assim que subir a 
escada. Destruc-o e siga pelo coredor, ocobando. 







lodo de fora, a câmera rotaciona. Sul 
pelo grande bloco no final da descida e pule para. 
terreno do lado. Daqui, siga novamente para a: 
região alta das catacumbas. 


CATACOMBS Região alta [revisitada -2) 


ER ms fo pi 


ra no pé da escodo otrós do 
pedestal, fazendo o chão descer 
= no espaço desta parede. Isso 
revelo o Secret £47 (atenção: este só é revelado, 
depois de você destruir sete pedaços de cavei- 
0). Assim que pegor o segredo, q câmera mostra 
uma porta se abrindo. 
- Faça o cominho de volta pora 
fora da estrutura, pule para q 
plataforma seguinte e siga pela 
direito, indo pora a última 
plotaforma para chegar na por- 
to que se abriu. É, na verdade, 

0 Secret $48. 
Entre novamente na estrutura e suba a escada 
atrás do pedestal. O corredor a seguir completa. 





mais esta fose. 


COASTAL RUINS [revisitada - 2) 


rrombe os portões com a Crowbor e, do 


Rumo ao templo de Poseidon 


iga para aquele buraco onde tem o poste 

que o leva para q área das duas cordos. 
Desça novamente pela escodoria à direita da pla- 
tuforma, siga até a poça de água e entre pelo 
possagem à esquerda — a escadaria o leva até o 
templo de Poseidon, 
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THE TEMPLE 


OF POSEIDON Total de secrets 1/1 


ENS Água no grande fosso 


N 0 final da escadaria há um buraco 

no chão, tendo uma cruz de madeira 
Do lado (onde você voltará mais tarde) pule pora 
ló e desça escolundo a parede. 

Há um grande fosso que deve ser preenchido. 
com água. Entre pela passagem à direita e, no 
final do corredor, aparecem duas caveiras. Coia 
no espaço, no centro da sala, para ocabar com 
elos e fique de frente para q parede com hês 
possagens. Entre pela do lado esquerdo e aros: 
tese para pegar o Secret 449 — não deixe poa. 
fozer isso depois! 

Vá para o andar superior e siga para 
o sola seguinte onde há uma grande 
cobeça de pedra com uma pequena 
passagem abaixo dela. Rasteje por 
este cominho para chegar numa sola 
secreta com alguns vasos (destrua-os 
pora pegar Uzi Clips). Hó dois comi- 


Vi no fos- 
so, vá para q 
passagem à direita. No 
porede à esquerda da 
cobeça de pedra tem 

Umo abertura e um bu- 

roco de fogo. Vá pela: 

esquerda deste buraco, 

e suba pela abertura. 

Destrua os caveiras 

do outro lado, pegue 

um Small Medipack, use o Trident da estátua e 
volte até o grande fosso (cuidado com a coveiro 
que aporece). Do fosso, siga para a passogem à 
direita de Lora para encontrar outra cobeça de 
pedra é um poste rente a ela. Lá em cima ocnbe 
Com mais uma caveira, pegue os itens (Wideshor 
Shotgun Shell e Crosshow Ammo) nos vasos e 


nhos: um à direita é outro à sua frente. Este úli 
mo O levo até uma estátua de Poseidon cercada 
por água. Vá até ela e use o Trident. 

Antes de ir embora, siga para o outro cominho 
& fique atento co chão. Detone os vosos da sala 
& cominhe por entre os buracos com uma ama 
de munição explosiva. Do outro lado, acabe com 
UMa coveira que aparece, pois ela pode empurrá- 
lo para o fogo. Pegue os itens, caminhe entre o 
fogo e saia pela passagem abaixo da cobeça da 


use outro Trident no estátua, 
voltando posteriormente para o 
fosso, 


Siga poa 

tú e escola parede do lodo es- 

querdo. No ko, acabe com mais 

caveiras use o último Trident para 
voltar 00 fosso: um espíiio aparece. Volte até a 
cruz é só então mergulhe no fosso. À possogem 
submerso o conduz a uma sola com dois cominho: 
ambos levam você ao mesmo lugar & q encorar 
uma coveiro. 





PARTE 3 Encontro com os espíritos 


ia dá acesso q outra sola onde 

os aparecem. Destrua os dois. 

VOSOS para encontrar as cruzes (seja rápido aqui 
para livrar-se dos fontosmos, que voltam depois 
de um tempo). Ao lodo de uma das cruzes tem 
um bloco móvel na parede. Acione-o para reve- 
Tor uma passagem secreta que o leva até Coastal 


Ruins (não siga por ela). = 

Vá para a sola iluminada e pegue uma parte 
da armadura, o Left Gountiet dentro da coixa de 
pedra, abrindo automaticamente caminho para 
um corredor atrás, que tem uma abertura no alto 
da parede, Entra por lá e desça pela abertura do 
outro lado. 


THE LOST LIBRARY 
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Vs chega numa engrenagens nos 
solo com uma Joternis e um ob- 
grande porta dupla azul jeto na coluna em 











e ndo outras 1 ports. 
Siga para a porta do 
meio, na parede à esquer- 
do da sala, para chegar: 
num poste. 

Antes de descer porele, 
observe que existem engrenagens rodeando o | seu peito for destruida! 
poste do longa dos dois andares abaixo. Desça | - Fique desviando das investidas desse querreiro 
com cuidado, evitando ao máximo as engreno- e, sem parar de atirar com as pistolas (não use 
gens. No andar inferior há um vaso contendo um outra arma), ele emitirá um barulho estranho 
Small Medipack (desça até a engrenagem se- quando sofrer dano. 
guinte para poder pular do poste. 
sem bater a cobeça no teto). Para 
pular de volta ao poste, fique a um. 
posso de distância dele: então pule: 

e ogare-se. 
Há dois vasos no andar abaixo que 









guardam Shotgun Shels e um Large. 
Medipock. O corredor, no Ti 

* poste, o leva a outra sola com mais. 
Uma engrenagem: suba com cuido 
do pela parede e não pelo poste. 
Você chega num lugar com grandes. 
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EEE quero com o guerreiro de ouro 


A: de pegar o Golden Star na coluna à 
suo frente, vá para a parte de trás da 
engrenagem à esquerda. Olhe 
para baixo e procure por uma [E 
escada na parede. Vá descem 
do e enconhe o 
Depois de pegar a Toldem 
Sior na coluna e, inda estam. Bá 
do de costas para as duas em- 
grenagens, siga para a coluna 


andor de cima, CETTE 
tolos para acobar com dois guerreiros de ouro no 
andar inferior. Desça pelo buraco na sala seguin- 
te (é possível escalar a parede). 

Rostejando até o oufro lado da passagem abai 


AWTAESTATIO l EsPECUAL Tomas RANDER, TRE LAST REVELATON. 


xo, O cena mudo para outro cavaleiro de ouro. 

montado em seu covalo. Não deixe que o covalo 
fique perto de Lara para ela 
não tomar uma potada — fr 
que sempre pulando para os 
Todos sem deixar de atirar. À 
cabeça do cavalo prejudica 
Um pouco o acerto do “cora- 
ção” do guerreiro. 

Após alguns fis, o querer 
ro cai do cavalo. Equipe os Uzis e ocnbe com ele em 
dois tempos, Uma vez que seu coração está expos- 

(5 Gem deixada 
por ele. 


Entre ainda para uma sala que tem um pêndu- 
lo sobre um bloco inclinado (nesta sala há ape- 


olte oté a sola anterior, onde você 
enfrentou os guerreiros, e use o Horseman/s 
Gem no 00 lado da grade. Baixe a 
comente que você encontra e q câmera mostrará. 
Uma outra grade se abrindo no andar submerso 
abaixo: volte até a sola dos engrenagens. 
Estando atrás da coluno, onde você pegou a Golden 
Sto, vá pela entrada do lodo diet. Você passa por 
três comentes de ouro, que não param de balançar 
(cuidado por não: ser ocextado por elos), e chega 


expelindo fogo. 

Abra o olçapõo de ouro para ter. 
ocesso do andor submerso. Con- 
tinve nadando e, quando chegar na 
área mais live, vá para a direita 


nos uma fonte de água). Equipe a Crossbow com 
munição explosiva e atire contra o pêndulo para 
que q porto co lodo se abra: ali você pega o 
Secretf51. 


de Lara para encontrar a grade aberta. Pegue 
mois duos Golden Sturs e nade de volta oté a 
engrenagem e o fogo. Faça o caminho de volta 
té q sola com a grande porta dupla azul, pos- 
sando novamente por aquelas engrenagens que 
circulom o redor do poste (é aconselhável estar 
com o life cheio quando for subi). 

No final da subida tome cuidado para não bater 
a cobeça quando pular do poste. Voltando até a. 
sola da porta azul, vá pora a porta do meio, na. 

porede do outro lado, e apenas a abra. 
Entre pelo porta à esquerda 
& | até um corredor com um vaso 
(ele guardo um Small Medi- 
pack). O corredor termina numo. 

ve sala “planetário”. 













direito do entrada tem uma peça que 
simula um planeta — o chão é uma 

grande espiral com alguns 

círculos escuros. Você deve for 

mor um alinhamento de pla- 

Netos para que uma porta seja. 

aberta. Pegue a primeira peça, 


bola de energia aparecer so- 
bre ela, indica que a posição da peça está cometa. 
Encaixe os três Golden Stors nos receptáculos. 
00 Jodo dos grades para ter acesso a mais peças. 
“que representam outros planetas. Ao redor de cada. 
“planeta”, há um círculo que difere um do outro 
pela cor. O círculo da Terra é azul. Os demais 
planetas são: Lua (cinza, deve ficar ao lodo da 
Terra); Vênus (verde, deve ficar perto da Terra e 
da Luo); Marte (vermelho, deve ficar perto de 
Vênus); e Júpiter (laranja, no espaço restante). 
Fazendo o alinhamento certo dos plonetas, 
uma rojada de energia dee cominho po - um 
ele, não deixe de 
um log Medipack e, no E im Vide 


AAA nlinhamento de planetas 


Shotgun Shelis. Abra o porta no lado do último 
item citudo, mos não saia. Confinue pelo corre- 
dor oo lado que o levo 
até uma grande salo 


atrás elos, o fogo é 
expelido por aquela que 
foi acionoda e por mois 
duas ligados pelas linhas da estrela desenhado. 
no chão. Seu objetivo é fazer com que todas os 
estátuas fiquem acesas, e a resolução é fácil. Ao 
chegar nesta sola, você encontra uma estátua 


Baixe q olovanca dela e siga pora a estátua à 
sua esquerdo (vá de estátua em estátua dando. 
a volta pela sala em sentido horário e não pise 
sobre a figura minimizada da estrela entre duas 
estátuas do lado direito da tela. Isso reinicia o 
puzzke). Quando chegar na última estátua, to- 
dos as tochas se acendem é um espírito de fogo 


ALLE 0 segundo andar da saia da porta azul 


uba pela estrutura que se ergue no meio 
da sala e entre pela possagem no teto o 

mais rápido que puder. Ela dá acesso a um pe- 
queno corredor com uma fonte à esquerda e a 
uma entrada para a sala de pergaminhos à dire 
to. Coio no água é afunde 

pora que o espíito da Togo 

siga Lora e se apague. 

Entre no sala dos pergomi- 

nhos e suba pela escada de 
modeiro. No andar de cima vá 
pora o outro lado e detone os. 
dois vasos = um deles escon- 
dle um Sal Medipack. Descendo no andor ante- 
fios, siga pela entrada oo lado da que você veio. 
Destrua outro vaso para pegar Uzi Clips e continue. 
pela sola seguinte, que dará acesso co andor de 
ES da onde se encontro a porta dupla azul. 

Fique à direita de Lara e entre pela primeiro 
porta: ela dá acesso a um buraco que forá Lora 
escorregar. Antes de chegar no final da descida é 
possível ver uma escada na parede adiante: pule 










e ogorre-se a ela (se errar, perderá um segredo e 
terá de sair rápido debaixo da cabeça do leão 
para não morrer esmagado, além de ter que en- 
caror outro guerreiro de ouro). 

Aescada termina no alto da cobeça gigante de 
leão. Ande pora não coir e 
olhe para q platoforma com 
dois itens à sua direito. Faça 
um pulo conido até a pata do 
leão para conseguir pegar o 
Secret 452. 

Vá oo final da plataforma e 

faça um pulo comendo até a 
inclinação de onde saiu uma bola de aço gigante 
(se você pegou o segredo, q tela deve ter dado 
uma fremido rápido). 

Do lodo da inclinação, há uma plataforma com 
alavanca: acione-a para erguer a estrutura perto 
da outro cobeça de leão. Dali foça um pulo 
comendo e agarre-se à plataforma do outro lado. 
Entre pela abertura escura na porede, que o levo 
até o ponto acima da cabeça do leão. 
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aC] A sata do chão de madeira 


aça um pulo comendo para a cabeça do 
leão, na direção de sua juba, tomando cui- 


dado para não escorregar. No alto da sua cobeça 
baixe a corrente para abrir q boca do leão. 
Escorregue pelo focinho, de costas, para se agar- 
for ao final. Quando Lara estiver pendurado, sok- 
tese e agarre na boca do animal, entrando e 
rostejando pela passagem. Atrás da cabeça há. 
um poste: suba! 

No andor de cima você tem um corredor à es- 
querda e uma grade que dá acesso a uma sala 
com um alçapão. Aproxime-se dessa grade para 
que ela se abra, mos não entre na salo. Siga. 
pelo corredor citado há pouco, fazendo uma gra- 
de se fechar. Pegue uma E 
tocha na entrada do sala oo 
lodo, pise nos grades circula- 
Tes para que se acendam os 









chamas dos pedestais e só en 
tião acenda sua focha. Leve-a 
pelo corredor que termina 






numa sala com um pedaço 
do chão coberto com vigas 


de madeira. Jogue a tocha 
ros vigas par cbr cominho 
no andar inferior e desça com 
cuidado. 





Ao desces, Lara fica olhan- 
do um pergaminho no chão, 
O Music Scroll. Antes de sair 
pela passagem acima do 
voso desta sola, não 
esqueça de pegar Shotgun. 
Shells no lodo. 
Abrindo a porta, Lara está 
de volta à sola da port dupla 
azul. Siga até a primeira porta 
da esquerda, do outro lado, e 
abre. Detone o vaso no cor- 
redor para pegar um Small 
Medipock e prossiga. O come- 
dor termina numa sala com 





mais dois guerreiros que 
aparecem. Ácobe com eles & pe- 
que o Fire Circle Scroll sobre o. 
pedestal. 

Agora você deve voltar para o. 
andor de cimo. Vá para a úli 
ma porta, do outro lado da sala, 
e posse novamente pelo puzzle. 
do alinhamento dos planetas e 
dos tochas. Neste andar, de 
onde você pode ver a porta du 
pla azul, siga para o outro lado 
e obra os duas últimos portos, 
ignorando a primeira que abr 
(que será a do meio entre as três portas).. 

Entrando pela última, Lora chega na sola que 
foi ignorada quando subiu entrando pela boca. 
do leão. Ao chegar perto do círculo, um espirito, 
de fogo aparece, Você pode livrar-se dele voltan- 
do até aquela sola com água, acima do puzzke. 
das tochos. 


ALLA A melodia da passagem secreta 


ÁSTAMON espresar rogas RAE THE LAST REVELATOM 





[ires dra ça 
anterior, abrindo o alçapão. Mas, antes de. 
descer, não deixe de pegar o Pharos Pilar sobre. 
o pedestal, O andar de baixo tem dois caminhos. 
que levam até a úgua, e 
um once de escada (go 
lodo da escoda por onde 
desceu), que o leva té a 
sola da porta dupla azul. 

Suba O lance de escar 
da para atrair dois espir- 
tos de fogo. Faça meio 
volia e siga para a água. 
Livrando-se deles, detone um vaso no lodo de 
um dos bancos de pedra para pegar um Small 





Medipack. Volte então ao andar superior usando. 
a escada da parede. 

Se você está seguindo a estratégia perfeitomente, 
do sai da sola, entre pela única porta que não foi 
coberta indo. À porta o leva 
até uma saleta com uma 
harpa (no comedor há um 

Uxi Cips). 

Use o Music Scroll no pe- 
destal no lado da harpa para 
fazer Lora tocar e assim abr 
Uma possogem secreta que 
oleva a uma comente. Esta, 
por sua vez, o leva até a porta dupla azul no am- 
robo É o início da próximo fose. 
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TEMPLE OF ISIS 


EA A sala da estátua 


A o ter controle sobre Lara, node 
imediatamente até q ruína à sua frem- 
fe. Acima da entrado, perto do chão, há três es- 
paços, sendo que o do meio é selado com madeira. 
Entre pela passagem da esquerda para usar o Pharos. 
Krot, volte até a água e siga para q entrada do 
cu lado do selo de madeira. Deve ser usado aío 
Plharos Pillar para abrir a porta de entrado. 

Ignore o tubarão-martelo existente nessas 
úguas e entre pela porta aberta nas ruínas, pró- 
ximo oo chão: você está finalmente dentro do 
templo de Isis! f 

Livre-se da caveira que surge [E 
quando chegar no sala com duas. 


chão, No área mera seguim- 

ta existem três portas de pedra; Ls 

duos delas são falsas. Abra a que está do lado. 
direito, que o Jeva até uma sala com mais três 
caminhos & um buraco com água no meio. Equi- 
pe a Shotgun e fique atento aos ataques de uma 


Total de secrets 0/0 


Desmundo Os caixas 

pedra você pode pegar alguns. 

itens bons (Large Medipock, 

Wideshot Shotgun Shells e 

Shotgun Shells). Siga pela 

passagem esquerda da sala, 

por onde a criatura veio. No final do estou 

você chega numa sala com a estátua de Isis co 

fundo, À entrada atrás de você se Fecha. Vá até 

a estútua e olhe à sua esquerda e direita pora. 
vercolunos a que Lara tem oces- 
so. Suba em uma delas e remo- 
vao objeto preto, o Block Beetle, 
liberando um monte de escara- 


Desça rapidamente e siga para. 

a outra coluna é remova o Broken Beetle. Mais 
escarovelhos surgem! 

Desça imediatamente e vá para o meio da sala. 

Em ambos as laterais sobem blocos que dão aces. 


so q pequenos entrados no 
o da parede em ambas as 
loterais da sala, 

Suba por uma delas rapida- 
mente & empurre a placa ao. 
fundo. Repita o mesmo na 
entrada do ouro lodo. Isso faz 

m no chão, antes de che- 
gar na estátua, se abra. Vá em diração q ela e 
pule por cima, derrubando os insetos. Você deve. 
descer tombém e tem de ser ligeiro pora fazer 
uma sequência rápida de pulos por inclinações. 


ALA E As chaves tia pirâmide negra 


E ique sobre a coluna abaixo do buraco & 
soja correndo até a coluna ao fundo, pular 
do e ogarrandose na parte inclinada. Quando 
subir, Lara escorregará. Então suba com o botão 
de pulo pressionado para saltar e cair na plato- 
forma plona, pegando a Winding Key no ped 
tal. Empurre a placa na parede para abrir a 
Come até a plataforma abaixo do buraco é saia. 
Vi pora a sala onde enfrentou a criatura oloda 
e siga pora a entrada à esquerda de Lara (não 
deixando de destruir a caveira). Depois do lance. 
de escadas, a sala seguinte tem algumos caixas 
de pedra contendo itens, enquanto a outra solo 
É q pirâmide negra — esta sala tem. 
três entrodos no canto dos paredes. 


Usa o Black Beetle num dos lados da pirâmide 
e este baixorá (ainda faltam frês Block Beetle). 
Entre pela abertura no chão do lado esquerdo e 
Lora escorrega para um líquido (armadilha). 


Antes do final da descido, dê um pulo. Dentro 
do liquido, suba rapidomente pela extremidade 
adiante. Se demorar demais, duas chamas, que 
descem pelos laterais incinadas, começam a 
atear fogo no liquido. 

Remova os dois Black Beefles (um na coluna e 
outro na parede co fundo) e mais escoravelhos 
aparecem! Vá pela área plana até chegor perto 
da entrada e dê um pulo no diagonal para elo 
(depois do pulo, mantenha o botão de ação pres- 





sionado para não bater na parede). 

Use o Black Beetle na pirâmide negra e notará 
que um desapareceu de seu inventário! O 
procedimento é o mesmo nas duas outras entrar. 
dos restantes. Seja rápido, então, para pegar os 
Block Bestles e sair do líquido antes de ele pegar 
fogo. 

Depois de usar os dois Blark Beefles coletados, 
volte até a sala onde enfrentou q criatura alada 
e vá para 0 úliima entrado. 


CLEOPATRA'S PALAGE 


Procurando o último Black Beetle 


[NE dER para pt 
grande sola com uma fonte — a câmera até outra poi 
“mostra um pedaço do lugar! Por enquanto, não há entrada no chão, sir pisos df 













muito o que ser feito aqui. onterior. Então seja rápido! Pule 
Siga em linha reta até q entrada à ontes de chegar no fim da descida 
esquenta da escndara douro lado. 8 suba rópido do outro lodo. 

Su rp doe mos cd Fique de frente para a descida, 
Pediu porapgr us fes (We oa e puke na iogonal poa a plo- 


Shotgun a Shogun Sha. A tejo do lodo de 

Se você for ver a fonte a por ma, uma coveiro apo No conto você encontra o que tanto procurava: 0. 
ecerá cr de você: cube com ela! Vá para o fgua Block Beetle! Pule para entroda e volte para a fase: 
estranha no espoço da parede & use a Crowbar para anterior. 


TEMPLE OF ISIS. cercrao 


V: pora sola da pr 
(cabe com outra criatura. 


alada) e use o Black Beetle na 
pirâmide. Chegue perto e pegue o 


Mechanical Scrob (abra seu inventá- 
fio e combine o Mechanical Scrab com 
& Winding Key) no meio da energia. 
Então volte para o palácio de Cleópatra. 


CLEOPATRA'S PALAGE 


[revisitado) Total de secrets 1/1 


PARTE 1] Pedaços da armadura de Horus 


AR e pedra e pegue um Lorge Medipack, 

água da fonte para encontrar uma caso não tenha pego na primeira 
abertura submersa que o leva a uma sala secreta. visita). Ignore a rompo. O cominho 
Mexa no buraco da porede para baixar um pedaço a seguir existem duos caixas de 
de chão. Volte até a fonte e siga para a escada co pedra, com itens nos espaços dos 
Todo da entrada para a rampa (destrua a caixa de edes. 
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ur O 


buracos no cho 
sobre o desenho do esca- 
rovelho no chão é use o 
Mechanical Scrob para 
desativar q armadilha. 
Não esqueça de um 
detalhe estratégico: o 
Mechanical Scrob só pode 
ser usado três vezes antes 





mais duos vezes! 


entrado, evitando as lâminas! Abra a 
grande coixa de 


que surge, 

Na entrado seguinte despedoce 
outra coveira que aparece à direita. 
Depois use o Mechanical Scrab no cor- 


ole para área da alavanca e entre pelo 
corredor do lodo do chão pe ç 

baixo para entrar numa nova 

possagem Ea o. Você 


Medipack nas coixas de pedra 
pequenas. À grande guarda um 
Pharos Knot. Ao sair desta sala, siga para o lado 
esquerdo, chegando no local onde destruiu a 
lima criofura olado. 

ho lado da escadaria, à sua esquerda, tem um 
passagem. Indo por ela, você encontra outra es- 
coda onde o Pharos Knot deve ser usado = isso 
revela uma nova entrada. Antes disso, entre pelo 
corredor co pé da escada e use o Mechanical 
Serab: do outro lodo, dentro da 
grande caixa, você encontra o 
Secret $54. 

Entre pela passogem aberta 
há pouca e você chega numa 
sola com dois blocos. Suba no 
primeiro e pegue o Small 
Medipock. Uma energia envolverá Lara, criando 
uma réplica sua no outro bloco — esta estátua 


bs RS Po 


Após esto tl armadiha há duas entradas. Entre 
nO que está à sua esquerda e posse rápido pela 











redor (ignore o outro cominho). Do outro lodo 
pare! Permaneça do corredor há uma escodaria e uma entrado on- 
tes dela, onde você pode 
pegar itens dentro do co 
xa de pedia. Outro cavei- 


ro aparece! 

Siga pela escadaria. 

paro chegar numa sala 

] com olgumas colunas e 
mais uma coixa de pedra 


contendo um Smoll Medipack — mais uma cria- 


tura oloda aparece pela sua frente. Destruo-a sem 
dó nem piododo! 


Suba ao escadaria seguinte para chegar. 


ERA Rénlica de ouro de Lara 


de ouro está ligada à vida de Lara, ou seja, se 
acontecer alguma coisa com O 
monumento, Lara sofrerá os com 
sequências. 
Suba pelo bloco na parede ao 
Todo da estitua de ouro e pendure- 
se no teto até a entrada do outro 
lodo. No andar de cima, umo criatura lodo 
oporece, indo direto para q estátua. Use a 
Crossbow com munição explosiva é combinado 
com o LoserSight para acabar com a criatura. 
Pule para a outra plataforma e suba pelo 
entrada na parede. No andar superior detone a 
coveira e destrua outra criatura alada que aporece. 
No plataforma central, mantenha-se rente a uma 
das duas alavancas no bloco 
cia do teto. Acione-a (pule e agar- 
fese). Lora perde um pouco! 
de life na queda. Suba e aco- 
ne q outra e cheque se outra 
criatura alado não aparece. 
Então torne a subir para a pla- 
FEET os olavancos abrem duos por- 
fos, uma de codo lado. 












AASP A A armadilha nos buracos do chão 


uando chegar num corredor cheio de 


numa área com vários plantos é tombém dquela 
porte do chão que desceu com o evento da fonte. 
Antes de ir para lá, vá até a porta dupla no lado. 
e ocione q alavanca na parede para abria e, só 
essim, erguer um bloco, Acabe com os coveiros. 
“que oporecem e vó pegar Crossbow Ammo der 
tro do coixa de pedra no chão baixo. 

Suba pelo bloco erguido é pule para a parede 
com um espaço para Lara poder se agarrar. Siga 
pendurado até o outro lado e suba. Dentro da 
caixa de pedra tem Crossbow Ammo. 

A Right Greve está dentro da grande caixa de 
pedra no sola. Pegue-a e acabe com mais uma 
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ER Guerreiro egíncio indestrutível 


moto. Suba nela e dê a vola pelo hai, pulando um 


xistem duos alternativas acessíveis pora se 
sor a corda. Pendure-se nela e tome im 
pulso para chegar no cominho a sudeste, onde 
se encontram o Secret 56 e dois escoravelhos. 
gigantes que perseguem 
Você, H 
Para descer, olhe para o 
oulro cominho e concentre- 
se na plataforma abaixo 
dele. Faça um pulo correndo E 
té lá e desça. No chão, vó É 
para a porta do outro lado do hall, mas não deixe 
de vasculhar entre as colunas para pegar outro 
Grenade Launcher e um Small Medipock.. 
Quando estiver do outro lado do hal, do lodo de 
fora, você chega numa grande possagem na pare 
de em frente, Olhando para cima é possível avistar 
outra entrada com uma parte plana do teto. Suba 


nho oo lado dele pora encontrar um guarda egip- 
dão indestrutível e let. Se ficor perto do guarda, 
você acabará recebendo uma onda de energia. 
que suga muito life. 

Lembre-se daquela olovonco no 
BRR alo do hall? Vá em sua direção 
BE] e mocone por trancar o guarda 
4 egipdo que o persegue. Assim. 
que fechar o holl-—às portas ficom 
4) Fechodos por uns instuntes >(á. 
cté o corda é q use para chegar 
té aquele outro cominho oo lado de onde você pe- 
qou o segredo. Acabe com um inimigo (pegue Re- 
volver Amo) & desça pelo buraco para chegar na 









pelo mesmo e siga arrastando-se para chegar no 
Secret 457, dentro de uma soleta escura. 
Desça até a entrada do hall e siga pelo comi- 








buraco no cominho. Abandone a mofo quando não 
poder mais ovançar e vá ct o gr de onde visto 














GITADEL GATE oiro serv 


AA pa to hzziz, que fugindo deles pora não sofrer dono). Há uma. 
que agoniza em seus úlimos momentos | . entrada do lado oeste no cominho. Siga por ela e 






de vida. Ele explica o que ocon- no final ocobe com dois croco- 
Teceu com a cidade e avisa sobre idos que aparecem. Arastese 
uma gronde besta. Ainda assim pelo abertura, por onde eles. 
Lorainsiste que precisa chegarem. vieram, & encontre alguns itens 
Citodel, mas uma criatura quar- no final. Depois saia e olhe 
da a entrado. O sargento ques, pora O céu, procurando uma 
porém, ajudar Lora. corda à sua esquerda. 


Assim, siga pelas ruas escuras até um ponto com Vá pelo espaço na parede e caia na área se- 
colunas do lado esquerdo (pegue Lorge e Small guinte, que a câmera mostra por cima. Aqui há, 
Medipack), Adiante, uma duas cnixos de pedras (similares. 


aiatura gigantesco surge de  coixões). Do outro lado exis- 
um burco. Sci em dispor E tem três olavancos numerados. 
da para o cominho do outro Baixe a de número 2 e suba por 
lodo da besta — se demorar, ER] uma plotoforma atrás de você 
ela cuspirá bolos de fogo. E) (o câmem mudoró o ôngulo 


quando passar abaixo dela), encontrando q alo- 
vonca de número 4. Volte até as três alovancas, 
baixando os de números 1 e 3 para revelar 


Antes de continuar, fique teto hz verdes 
no cominho: passar por elos pode atrair insetos 
(como alguns podem aparecer mesmo assim, f- 


entradas. Desça pela passagem mois distante e 
encontre uma alavanca quebrada. Use a Crowbar 
pora abrir a porta do buraco o lado e, a partir 
deste, a alavanca abre outra porta. 





PARTE 2, Divisão de caminhos 


pós baixar o alovanca, insetos 
parecem quando você soir. À porta dá ói . Saque a Shotgun e derube 
cesso a um corredor cheio de morcegos, que oo escoravelho gigante para poder dar um pulo 
leva até a corda. Alinhe-se com o corda &, já é o telhado seguinte, de onde você pode soltar 
pendurado, vire-se pora a em [ERE E z para q parede escolável e 
troda por onde veio. Como há AM Rad descer cté ocimo do toldo. 
um sino de coda lado da em Agorrodo, vá para à es- 
trodo, alinhe-se com o do lado querdo e caia na platofor- 
direito e balance, pulando do mo. Fique de costas para a 
corda para chegar nele. E parede e passe à platafor- 
Pendure-se na platuforma do mo adiante — no subido, 
sino é encontre a entrada obar 5? y demuba outro escoravelho. 
xo, onda está o Socret £58. ?À esquerda da parede, há 
Pendure-se para descer e : um espaço que você pode 
suba novamente até a corda. = se pendurar. Dê um pulo 
Use para chegar na platofor- ASA. correndo e ogarre-se no es- 
ma na parede seguinte. Olhe ES]. paço para ir pendurado até. 
por o telhado do ndo esquer- Nils A plcroformo. 


EZTADES iara tenta ajudar o sargento 


Dm diogonal e foça um solto buraco. Após chegar com segurança, faça 0 ca- 
pra o telhado do correndo para chegar até minho de volta até o sorgento Azziz. 
outro Jodo à sua direita. Dê Já (ou dê um pulo simples Cuidado: seja rápido quando 
um pulo normal para lá e, para a descida abaixo do for passar diante da criatura, 
no final dele, há uma espaço. Há um lugar plo- que cospe bolas de fogo — se PR 
entrado oloranjado na not), Derrube dois escoro- elas tocarem em você, é morte 

ede velhos gigantes e um mor- na certa! Ao chegar junto oo 
cego para pegar o Nitrous - samento, Lora tenta ojudéo e 
cima de um buraco, Oxide Camnister. Fique na ele se recusa. Pegue Revolver 
Olhando para à esquerdo, você vê um caro. À direção do como do outro lado & foça um pulo. Ammo e volte para a fase ar 
sua direita há um cominhão tombado. Fique na correndo para cair na parte plana depois do terior. 


CHAMBERS OF TULUN 


[revisitada - 1) 










O atalho para dinero 


esça escalando pela parede 

& siga pela passagem co 

lodo. Quando voltar até a área do 

guarda egípcio, saia correndo para 

sua moto & entre pela entrada ao 
lodo, que o leva para Trenches. 
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TRENGHES aicoscrs2> 


Sobrevivendo a metralhadoras 


uba q lodeiro, desça da F 

'moto (pegue Uzi Clips na 
área coberto) e siga depois para 
uma entrada atrás da palmeira. 
Esteja com a Shotgun em mãos. 
8, quando chegar na área com 
colunas é algumos lâmpadas, acabe com um 
inimigo que está escondido. 

No final do cominho, suba rapidamente pelo 
barranco à sua esquerda pora evitar ser fuzilado. 
Pegue Uzi Clips e um Large Medipack. Olhe então 
para q entrada do lado oposto para ver uma me. 
trolhadora. Você tem de entrar nesta área é obai- 






xor-se rapidamente atrás das coi- 
xs, seguindo ainda baixado até 
o outro lado (vá encostado pelas. 
caixas). Se q metralhadora não 
O rastreou atrás dos coixos, isto 
é, se você não se expôs, quando 
ag no outro lodo, haverá uma parede com 
Uma abertura que dá visão ao fanque de 
na da metralhadora: l 
Livrando-se da metralhadora, suba pela entro 
da acima de onde ela estava — subindo pelos 
coixos, você pode pegar um Lorge Medipack so- 
bre a plataforma. Do outro lodo, orraste-se pela. 


EZEIDEA rurtine sua moto 


Rº ostejo À die, pote Fr 
gendo-so do vapor, 
para pegar a Weapon Code Ke 
do outro ado. Vol rastejando 
8 vá 00 ouiro lado, onde há 

um buraco camuflado pela | 
névoa e uma metralhadora. E 
Pendure-se na caixa e vá ao outro lodo, dc 
quando Lora não puder avançar mais. Saque a 
Shotgun e vire à direita para acabar com um cara. 







Vire à esquerda e detone uma 
coxa diferente para pegar Large. 
Medipack. Vá oo cominhão e use 
“4 q Crowbor no motor para pegar: 
a Volve Pipe — combine-a com o 
1) Nivous Ode Comister obtendo 

o Nitrous Oxido Feeder. Volte à 
moto, obra seu inventário e use o Nitrous Oxide 
Feeder (para usar o turbo, aperte o botão de 


comido). Vá para City Of The Dead. 







entrado no chão, posse pelos canos de vapor e 
cabe com um cora. Defone g caixa € pegue os 
itens ontes de explodir o tanque de gasolina da 
metralhadora (no espaço no lado) e matar outro 
inimigo. Rosteje para o corredor anterior e pros. 
siga oté o final dele. 


CITY OF THE DEAD 


[revisitada) 


embro-se onde você pegou o Grenade 

Launcher aí perto? Vá para lá, só que con- 
tinue de moto até o final do cominho. Você deve 
chegar num grande precipício e talvez encontrar 
mais inimigos. Use o turbo para chegar no outro 
lodo é mate um cora também. Você encontra 
mais figuras parecidas com lápides perto de cor 
lunas com o topo inclinado. Pule e agarre-se na 


que está junto à parede e, quando subit, monte- 
nha o botão de pulo pressionado para pular de 
costas é cair em cima da outra coluna. 

Espere ela escorregar um pouca e mantenha o. 


botão de pulo pressionado até que siga para uma 
entrada na parede. Então, ogarese. Do outro 


Total de secrets 2/2 





CHANIBERS OF TULUN 


[revisitada - 2) 


Sala com sistema de incêndio 


drjo oté o buraco que você pulo com a sala no começo deste comedor. Suba pela elevo- 
moto & suba pela escadaria no canto da ção do outro lodo pora ficar perto do teto e use. 
parede, Use o turbo para chegar na plataforma a tocha pora ativar o sistema de incêndio (aper- 
acima e saia da moto. Entre armado na passagem  [ te o botão de ação) e abrir a porta ao lado. 
8 ocobe logo com um cara no corredor, escorre | Entre por ela e acione a alavanca para uma coi- 
gondo no final xo ser jogada onde você pegou 

















deste. artocha. Vá para lá. 

O lado esquerdo Use a coixa para. chegar na 
tem um corredor 
que desce: ignoreo. um pulo correndo) So 
e vá pela entrada : sa q outra sala. Destrua todos 
mais adiante. Mate. ? Os caixas para encontrar itens e 














um inimigo para pe- k | um portão. 

gor a tocha atrás da. Atire. no codeado do portão, 
caixo, volte e desça pelo corredor. Acabe com mexa no buraco obtendo a Roof Key e volte pora 
outro cara no cominho é um outro atrás da porta, a moto, através da porta aberta com o sistema 
sua esquerdo. Acenda sua tocha e o leve pora a de incêndio. Depois, vá pora Trenches. 


TRENGHES coscraa 


Indo para a zona de risco 


pós a subida, saio da moto é vó pelo usa a Roof Key. Do outro lado da porta, seu obje- 
lance de escadas na entrada antes da tivo é fazer um pulo correndo e agarrarse no 
polmeiro, chegando no espaço à direita. A câmera espaço da parede do outra lado. Feito isso, vá 
muda o ângulo e mostra um alçapão no teto pendurado para a esquerda e encontra uma área 
(pule abaixo dele e agarrese na alça). para subir. Ao fundo há uma pequena abertura 
Subindo por ele, arastese até um pequeno - na parede de onde se localiza um botão: dê um 
espaço, ande estão Crossbow Amma e outra área RA RAR ova e 
pora se orostor. Quan preze mm té sua moto e vá 
do chegarno limite (o | e BE comelo paro o comi- 
espaço é muito ” E nho à esquerdo do 
pequeno), você tem começo desta fase 
de ir pendurado. z para encontrar duas 
Antes, porém, atire |O escadarias. Você 
numa . pedra “no 
cominho. Vá penduro- [5 
do atá Lora ia acima de uma pltafoma, de 
onde pode seguir, ainda pendurado, por uma. 
outra oté a entrado na estrutura do outro lado — 
insetos aparecem. Desça da mato é escol a pored leste pra 
Use a Shotgun para matar um cora que está à uma abertura no topo, que o leva para q fase. 
esquerda e vá para a porta dupla à direita, onde — seguinte (você voltará mais tarde aqui). 
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STREET BAZAAR casaco 
| PARTE 1 | O campo minado 


[Drs sm (pegue um Large Medipock no espaço da pare- 
na rompo. À cena mostra Lara conver- da no lodo). Ao escolóla, você tem acesso go 
sendo com mais um doqueles homens de preto. teto no qual pode se pendurar. Vá por ele entre. 
Ela pergunta sobre um campo minado e um dis- na abertura da parede oo lodo para chegar numa 
positivo paro passar por ele. O homem jogo o saleta. 
Mine Detonator Body, mas não conhece os códi- Use o Car-Jack na parede ocima do bloco para 
gos necessários para desativar os minas. Ele abrir o grade superior. Então saia. Ló em cima 
obo, assim, dormindo. Você encontra um ponto de onde coem raios. Dê 
e posse do detonador, + q volta por trás. da parede para 
vá até a mesinha à sua es- Er ord chegar numa coixa de metol 
querda para pegar o E (alguns insetos aparecem) e olhe. 
Handle. Depois, atrás do para a direita poro ver uma má- 
carro, você pega o Car-Jack | quina 00 fundo e uma coixa de 
Body — combine com q a R 
Handle pora obter o Car- Aqui você tem de empurror q 
Jock, Acione o botão vermelho na parede e vó. máquina até o local de onde coem os raios, mas. 
pela porto. Do outro lado há uma parede escalável a coixa de metal é um empecilho. 


[PARTE 2 | pesso com o guardião 


I nicialmente, puxe q o telhado é pule pora o 
máquina até a primeira h ponto de onde veio, en- 
caixa de metal do outro lodo 

do corredor. Passe, então, oo | Jodo da parede escolável. 
lodo da máquina e puxe o | Xe Pendure-se pora cair e es- 
caixa de metal, empurrando: - - coregor té o chão com 
a depois para onde estova o - segurança. Então desça 
máquina. Vá por trás dela e EE EE pelo corredor com chão de. 
O empurra até o cruzamento, SE madeira e entre no corredor à direito. Você encontra 
empuróla até o local de onde coem os raios. um corpo e, co lado, o Mine Postion Dota — com- 
Mos cuidado: empurte a máquina enquanto não bingo com o Mine Detoncror Body para te a Mine 
estiver coindo raios. Ou você pode morrer! Detonator. 

O peso da máquina baixa a plotofoma de metal Vá para a úrea acima e fique pesto das caixas. 
& o rio atinge a ponte o lodo. Vó para a ponte para atrair a atenção daquele touro egípcio, O 
& foça um solto comendo pora se agarrar na pa — guardião de Semerkhet. Foça com que ele des- 
rede escolóvel, seguindo para o entrada no alto,  trua as caixas para poder pegar alguns itens. Fr 
à esquerda. Antes de entrar, que perto dos três coixos 
dê um solto normol para q - E empilhodos no porte 
porta plana do telhado oo E E > mais alto, fazendo com 
lodo. E E que O touro os acerte 

No final do cominho está a ss para abrir passagem ao 
o Secret £60 — enquanto a É andar de cima. Acobe 
estiver indo para lá, alguns. des é com o inimigo e siga para 
insetos aparecem. Volte para. EE ar ni E entrada à esquerdo. 
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CITADEL GATE, 


A passagem por trás da criatura 


ocê deve encontrar outra subida com 
locas de caveira no caminho. Tome toda 
distância que puder e acelere com tudo, não 
esquecendo de usar 0 tur- 
bo da moto para pular o 
ande buraco. Você logo dat 
reconhecerá o lugar! 
Realizando o salto com 
sucesso, você deve seguir: 
o cominho até o sargento 
Azziz, tendo de passar por. 


GITADEL su se secs 2» 


ssim que seguir pelo corredor, Lara encontra 


aquela criatura gigantesca — seja rápido aqui! 
Durante o cominho, alguns crocodilos aparecem. 
(posse por cima deles), mas logo você chega no 












cominhõo rente à gran 
de criotura. O sarger- 
to pretende motor q 
criatura explodindo o 
cominho. Só que ele 
será o detonador! 


Jean Pierre, que lhe conta que Seth se apossou 
de Von Croy para encontrar uma placa cerimonial 
antiga enterrada sob Citadel. Depois das explicações, 
Pierre se despede de sua amiga, pedindo para ela 


tomar cuidado. Outra cena mostra Von Croy encon- ES 


trando a placa e reanimando alguns mortos. 


PARTE 1 


QU puder controlar Lora, siga para 
entrado qo sul, -olunas, & vá 
para q outra entrada atrás da 
estrutura (aqui a câmera deve. 
mudar o ângulo). Subindo o 
Tonce de escada, o comedor o 
leva até uma sala onde há uma. Ez 
alavanca. Após acionólo, pe- 
gue a tocha é a acenda. 

Volte para a estrutura anterk- 
or, onde a câmera muda de ângulo, e pule com. 
a tocha abaixo da corda para queimé-a e revelar 
uma passagem. Volte para o ponto onde Jean 
Pierre foi solto e pegue Uzi Clips ao fundo da 
porta aberta. Depois caia pela abertura no chão. 
00 lado da porto. À abertura o leva por um túnel 
até uma grande câmara, à sua direita (pegue a 
Wideshot Shotgun Shells no espaço rente à 







entrado), na qual uma cena mostra um dos ca- 
pangas de Von Croy correndo até uma alavanca. 
Do entrada da cmo 
to, pule para q escada 
do lado esquerdo e, 
então, pora a abertura 
à esquerda do escoda 
Faça um pulo contendo 
até q escodo do outro. 
- lodo e pendurese no 
teto no alto dela. Vá pendurado até a abertura 
no parede. Solte e ogarrese nela para pegar o 
Secret fundo. 
Quando sair, caia tranquilo para o fundo da 
câmoro. Node oté o outro lodo e pegue Flash 


Ammo sobre o bloco. Então suba no platuforma. 
Faça um pulo correndo até a plataforma do outro 
lodo e volte até o ponto onde pegou o segredo. 


dicie 
revisitada) 
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NEO GEO POCKET 
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AULA ns portas dos quatro desafios 


V cté onde estovom 
Os touros e olhe 
paras hês placos de pedra na 
parede, cado uma com uma 
figura. Flos servem pora fazer 
combinações para abrir seis 
ês À sua esquerda e 
mais três à direita. Uma delas abre a grade para 
a saída, mos, se fizer a combinação emado, será 
obrigado q entrar na câmara da morte para 
reativar as placas. 

Faço a combinação certa para a soído, ou seja, 
empurre a placa da direito, da esquerda e do 
meio. Agora vá para a grade aberta do lodo oes- 
te (após a caveira) e use um Flare. Não cor. 
Apenas caminhe para ver buracos camuflodos.. 
Pule para a parte baixo, do outro lado, e acabe 
com morcegos. Caminhe até o buraco seguinte. 


U se q combinação direita, meio e 
esquerda e siga para oeste, entrando 
pela grade à direita. Vá andando pelo canto da. 
direita e dê um pulo para o parta = 

plana da inclinação. Depois foça. | 
um salto correndo para a plata- 
forma do outro lodo e um salto 
normal para a plotoforma se- 
guinte. Acobando com os mor- 





cegos, você está diante de frês pequenas entra- 


dos por onde deve rostejar: uma à direito, outra. 
no meio € uma à esquerda, Estas entrados es- 
condem minilabiintos com plocos de madeira ac 








Posicione-se na parte mais 
baixa dele, tome distância. 
para fazer um solto correm- 
do até o outro lado e ocobe 


STO 
do fundo. 

Acima de cod espaço na parede fem uma cor. 
Use o binóculo (aperte RZ juntumente com o 
botão de ação) pora poder ver três plocas, Em 
codo parte colorido acima dos espaços há 
combinações de plocos para abrir as portas para. 
os desafios, onde você deve encontrar as quatro 
chaves. Volte até as três plocas e coloque a com- 
binação de placos que deve ser feita pora abrir 
codo desafio (veja a ordem e a sequência de 
placas a segui). 


ma de buracos com estacas. Se passar por cima 
dos plocos, é morte na cera. 

Rosteje primeiro pela entrada do lado direito 
8, dentro, siga pela esquerda e 
depois à direi, A segui, ie à 
esquerda novamente e você 


= rocos é entre no do meio. Den- 
tro, rosteje para a ploca de modeira do lodo di- 
reito e fique sobre ela para poder cair num come- 
dor e pegar o Secret 264. Volte até os três bura- 
cos é entre noquele que restou. 


Ass a combinação meio, esquerda 
& direita. Siga para oeste, entrando 
pela grade da esquerdo. Destrua 

alguns morcegos no caminho & 

ig vá por q porte mais |" 







arma (use preferencialmente a Grenade 


Louncher) para acabar com quatro crocodilos, 


que vêm, famintos, pora cima 

de você. 
Depois de matá-los, você 
o Seteent e q — 


qa. Fi dois na norte, Você Sol 
mexernos buracos em qualquer ordem para poder 
abrir a grade no meio da sola, onde você pega a. 
Stone of epi. 

Acione q olovanca oo fundo pora levantar a 
grade. Volte então até as três placas. 


aço o combinação 
esquerda, meio e direita. 
Siga para leste e entre pela gra- 
de seguinte. Mate mais 
morcegos no caminho é fique 
atento co buraco do chão. Do 
ovo lodo, você chega numa sala. 
com nove buracos: três na parede norte, três na 
sul e três, na leste, Apenas dois deles são úteis: 


Desafio 
gora use a combinação: meio, direita e 
esquerdo. Siga para fest, entrando pelo 
grode à direi. No buraco, desça para a platator- 
ma baixa pela direita e Faça! 
Um salto correndo para q [2 
platoforma adiante. Che-| 
gundo na solo, ccobe com 
morcagos à prepare-se para 
O labirinto submerso. Con- 
sulte o bússola para se, 
orientar. São cinco viagens. 
pelo labirinto para localizr cinco alavancas. 
Tº okavanca: da sola de entrada há logo abaixo 
três entrudos. Siga para o sul e, co descer, para o 
este. Adiante, ignore o cominho para cima & vá. 







para o sul. Desconsidere q passagem seguinte e 
desça adiante. Node rápido pelo corredor até a 
placa com um desenho. Suba para chegar na sala, 


um obre o saída é 0 outro 
guarda a terceiro chave (os. 
demais apenas soltam 


sair. Pp mem no terceiro buraco 
pora pegar a Stone of Re e volte até as três placas. 


baixe a olovanca e coia na ógua novamente. Node. 
oté chegar na primeira entroda (que está à sua 
esquerdo), ignore-a e continue indo para o norte & 
depois para oeste. Suba na próxi- 
ma possagem e na seguinte 
fombém pora voltar oté a sala de 
entrado. 

2 olavanca: da sola de entro- 
da, vá para o sul. Depois de nadar 
pora baixo, vó para oeste é suba 
pora a sola (acione a alavanca). 
Quando voltar, entre na primeira abertura a leste e 
suba nas duas seguintes. 

3º olovanca: da sala de entrado, vó para leste é 
depois para o sul — você deve descer em seguido. 
Nos duas passagens, vô pelo sul & ente pela. 
passagem a cese. Chegando na divisa, ode para 
cima 8 acione a alavanca. Quando volta, vá para 


o leste e depois para o norte, subindo 
em seguido, Vire à esquerda na se- 
guinte e suba na próxima. 


4º alavanca: da sala de entrada, 
vó para 0 norte e sobe em. 
Ló em cima, vá para 0 leste 
quando avistar a ploco com a figura. 
Pora voltar, node para baixo na 
ode led 


E dada o EO 
node para 0 leste e suba na seguir 
te e na próxima. Neste sala acione a 
olavanca e pegue a quarta chave 
(Stone of Atum) do outro lado. Volte 
nodando pelo corredor até chegar na. 
primeira divisa. Siga para oeste e 
suba na próxima. 


La O desafio da sala com lâminas 


epois de pegar à quarta chave, vá para a 
sola onde elas são. 

usados. Coloque cada uma 

em seus Tespectivos espo- 

gos na porede, e a grade qo. 

fundo se ergue. O corredor 

termina com um grande 

buraco. Então vá penduro- 


do até o ouro lodo e mote lguns morcegos ar- j 


tes de cruzar 0 portão. 

À sola seguinte é uma armadilha: assim que 
possa pelo portão, o teto deste. Em cado canto 
da sala, abaixo de coda tocha, há uma figura de 
pedra — uma Holy Seripture. Recolha fodas as. 
quatro para que a grade do outro lado de abra, 
mos faça isso antes de o teto descer! 

O final desta fose vem a seguir. Antes, porém, 


ELA o ese 
F nos escondidas no chão. Para 
P À. evitólas, vá ondando e pare. 
quando a lâmina sair do chão 
(seguindo em linha reta para 

a outro lado da sala, você deve. 
encontrar apenas duas). O cor 

tedor não tem chão. Então vá 
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PYRAMID sa oo secs 1 


EZEALHO procurando as craves esteares 


Nim 
mide, há morcegos e 
pêndulos letais — se ficar perto. 
é morte! Passando pelo come- 
dor dos pêndulos, você chega 
no fundo numa sala com esco 
da (mate mais morcegos). 

Antes de descêla, equipe o Revolver e olhe 
para o feto onde está uma estrela (dê zoom para. 
mirar melhor): tire nela e desça pela escada, 
que acaba numa sala com duas múmias, morce- 
qo e contâiner de pedra. Mate o morcego, pe- 
gue Revolver Ammo ao fundo [EE 
e entre pelo contóiner. Dentro 
há uma passagem que o leva o 
um corredor com corda e bura- 
to com estacas. 

Faça um salto correndo para 


se agarrar na corda. Chegando 
no outro lodo, ignore as múmi- 
os, mate 0 morcego e vá pelo 
cominho da direita, que o leva 
oté outro corredor com mais 
duas cordas (alinhe-se q elas e 
foça um salto correndo para se 
ogarar na primeira e, após balançar, agomar-se 
na seguinte). Do outro lado, no final da subida, 
há uma alavanca que abre um alçapão. Faça o 
cominho de volta pelos cordas e siga pelo cone- 
sta E Repito o manobra pelos cordos. 
e do outro lado a subida o leva. 
a uma abertura. Ao entry, oi- 


do poros lados pro eia os 
toques). 


ALL A escalada na pirâmide 


o fundo da sola você encontra o desenho 
de uma estrela e o Westem Shafi Key 
= removo-a usando a Crowbar. Reirando o arte 
foto, uma parede baixará, re- 
velando uma enfroda secreta. 
Agora faça o cominho de volta 
pelas cordas e suba para a sala 
do contáiner de pedra. 
o subir pela escadaria, vá 
pra 0 possagem que se abriu ES 
ds bg 
corredor escuro. Quando chegar no meio dele, 
você ouvirá o barulho de lâminas: abaixe-se ime- 
diotamente! Depois que elos 
passarem, siga para O final 
deste corredor é abra o alça- 
pão no teto, saindo da 


pirâmide. 
Equipe a Grende Launcher. 
Be ocabe com mais dois escorpr 


escola no pd. 


des que parecem pela direita. Só depois vá para 
lá. Seguindo cominho entre as duas pirâmides, 
pi o pe cond, fe 
teto do pirâmide no lado 

desmoronar. 
Saque a Grenade Laun- 
7] cher e destrua sem piedade. 
Dutro escorpião para, só 
então, ir 00 grande buraco 
00 lodo, dando início a sua 


Depois de avançar dois blocos acima (salve seu 
progresso), realize um salto correndo para a parte 








| otéotopo. Olhe pora o blo- 
co semiplono à esquerda e 
8] “suba por ele com um salto 
no diagonal Estando de pé, 
desça escolondo a parede 

E] por dentro da pirâmide. 
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PARTE 3 


uronte o cominho dentro do 
pitâmide, você encontra 
um buraco com estucas. Faça um 
solto comendo até o ouiro lodo — 
“mais uma vez 0 corredor não tem 
chão. Vá pendurado pelo teto , na 
sequência, ER SETE 
há um pêndulo no cominho. 
Faça um salto correndo por um dos cantos, de: 
forma a não ir de encontro com a lâmina (não 


0 ço do caminho 


esqueça de agarrar-se). Em 
seguida há uma entrada sem chão 
pora a esquerdo. Ignore, faça 
mois um solto correndo pelo bu- 
roco seguinte e, do ouro lodo, 
puxe q comente atrás da porede 


para abri q grade da saído. Pule de volta e 


pendure-se no teto, seguindo pela entrada igno- 
roda há pouco (dê um save). Ao cruzar 0 grade, 
existe uma grande descida para o final da fose, 
















mos no comi 
nho há um 
buraco com 
estacas que 
deve ser pu- 
lodo do lugar: Ee 1 
certo para não morrer. Do portão, pule para 
parte plana do lado direito perto da parede. 
Escormegue dal junto à porede e solte para o outro. 
lodo do buraco. Isso faz você cair numa parte. 
plana onde pode descer ao buraco para pegar o 
Secret £66 (Ux). 

Continuando a descida, dê um pulo antes de. 
cair no buraco para escorregar de costas e poder 
se agarror e descer sem sofrer dano durante a 
queda. Agora suba o barranco para voltar à 
entrada diante da Esfinge. 









THE SPHINK COMPLEX 


Pulando 0 abismo 


O lodo de fora, vá para o buraco à direita 
da Esfinge. Pule para a primeira platufor 
ma 0 lado da pata e, da ponta desta platafor- 
ma, foça um salto correndo para o lodo oeste, 


chegando numa outra plataforma. Dê um 


normal para a plataforma ao sul e use q Guards 
Keys para poder abrir os portões e passar para 0. 
fose seguinte. 


[revisitado) 







MASTABAS ras secs 


PARTE 1] As câmaras subterrâneas 


ogo de início, equipe suos metralhadoras e 

siga para a construção condenada em fren- 

te. À esquerda aparece um chocal. Acobe com 
ele e destrua a placa da construção para entrar. 
Já ali dentro, destrua alguns mor- 
cegos e acenda um Flare para ter 
uma melhor visibilidade do alça- 
pão no meio: abro é escole o E 
parede para pegar o Secret 467, 
depois suba e saia da construção. 
Do lado de fora, siga para o co- 





minhão parado e ocabe com mois um chocal que 
aparece. Pegue 0 Jemycon entre os duos bom 
bos de gasolina e continue pelo cominho o lodo 
da construção explorado, onde há uma porto. 
Pegue Revolver Ammo. 
& obra o alçapão para ter 
Ocesso 00 cominho sub- 
ferrôneo, de onde apare 
cem alguns chocais.. 
Durante o cominho 
E] você encontra uma entra- 






da pora o leste. Siga. 
por ela e, com isso, 
acabe com mais cha- 





cais na câmara. 
Olhando para o alto. 
dos paredes há três cobeços de leão com uma 
jóia na boca. Use o Revolver para destruir as jói- 


as e revelar uma passagem de onde saem duas, 
múmios (pegue Crossbow Ammo e Small 
Mesedipack). Engane-os e pegue a Small 
Waterskin vazio. 


GHZ caminhos acidentados 


Var 
para o sul (há mais chocais no cominho), 
podendo sair numa área com um escorpião, mor- 
cegos & um chocal. Acabe 
com fodos e siga para o bu- 
oco à direito, realizando um 
pulo. correndo para o outro 
lodo (leste). Destruindo o 
bloqueio da entrada, você 
caba com mais morcegos, 
Um chocal e consegue descer 
pelo alçapão. 
ho começar do corredor, há uma entrada pora. 
a direita que leva até outra câmara: vá por ela e: 
acabe com mais chocais e morcegos. Destrua a 
jóia na boca de cada leão para abrir outro 
comportimento (saem duas múmios e 
morcegos), onde você pega o Bag Of Sand. 
Volta para o corredor e prossiga até a entrada. 
seguinte à esquerda. Por ela acabe com mais 


um chocal para pegar Large Medipock e Revol- 

ver Amo. Volte para o corredor e continue por 

ele para chegar dentro de um galpão condeno 

do. Detone os morcegos, 

destrua o bloqueio do ou- 

fro lodo da porta e à es- 

querda há outro grande 

buraco. 

Foça um salto correndo 

pora o pedaço de chão a 

noroeste e outro para O 

chão ao lado. Aqui você encontra mais um olço- 
pão com 

O cominho subterrâneo a seguir se divide mais 

uma vez: siga primeiro para oeste, ocabe com 

um chocal e pegue a tocha. Pelo outro caminho, 

saque as metralhadoras para acabar com mais: 

chocais e morcegos na câmara. Depois destrua 

“os jóias nas bocas dos leões e uma outra sola é 
tevelodo. 


Re 


E: 





EH A sala dos três altares simbólicos 


cenda sua tocha e prossiga pora a sala 
seguinte, onde encontra três altares com 

símbolos. O do esquerda. 

representa q água; o do 

meio, 050 eo da irei, 

apirâmide, Há água atrás 

les. Fique porno sobre 

ela, abra seu inventário e 

use q Small Waterskin 

pra pegor um pouco do 

líquido. Usera no or que. 

representa a úgua. ppt ande 


Er sd a 
da câmar. 

Vá pegar a Northem Shaft Key na parede co 
fundo e uma outra possagem, do outro lado da. 
câmara anterior, se abre. Antes de seguir por ela, 


engane as múmias e destrua os jóios na boca. 
dos leões. No câmara seguinte, destrua mais jói- 
Os e pegue Crossbow 
Ammo e Revolver 
Ammo. Ao seguir pelo 
corredor acabe com 
mois chocais e entre 
pela primera possogem 
à esquerda (sul) para 
pegar um Lorge 
Medipock. Vá pora o 
lodo sul no final do corredor e, saindo do buraco, 
prepare-se para matar mais alguns escorpiões. 


Pule para o pedaço de terra à esquerda e foça 
um pulo correndo para o outro lado do buroco, à 
esquerda de novo. Faça um salto correndo, e 
ogorese em seguido, para o lado sul, o outro 
lodo do buraco. Você entra por um galpão com. 
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S a pelo novo cominho subterrâneo, to- 
mando cuidado para não ser picado por 
escorpiões. Mais à frente, 
entre pelo corredor à esquer- 
da paro chegar em Revolver 
Ammo é encontrar mais um 
Depois prossiga 
para 0 final do comedor e 
soja do buraco. 

Do outro lado da construção há um chocal é 
mais uma entrada bloqueado. Ali dentro, mate. 
mais morcegos é entra pela alçapão para chegar 
em outro corredor subterrâneo. O cominho se d- 
vide em dois, mas o da direita (oeste) não tem 
saído, só um Small Medipack. 


Os: ocaba dentro de outro galpão, 
onde você pode pegar alguns itens pe- 
Jos cantos. Destrua o bloqueio e equipe a Shofgun. 
para acabar com um inimigo do. 
lodo direito. Depois siga para o 
grande buraco à esquerda. 
Faça um pulo correndo na 
diagonal para a extremidade a 
sudoeste, Assim que focar o 
chão, olhe para o outro lodo do. 
buraco e mate um cara que vai airor. Entre então 
pelo galpão e mate mais um inimigo e um esco- 
rovelho gigante. Acenda um Flore para identifi- 
cor um alçapão dentro do galpão, ua 
8 lá embaixo você encontra o 
(Grenade Launcher). a po 
do galpão atirondo contra o pes 
bloqueio e contra outro cara. 
Entrando pela porta seguin- 
te, mote mais um inimigo e ig- 
nore o alçapão (uma 
grmadilha), seguindo poro q 
próxima porta. Do lado de form, 
você encontra mais um galpão condenado à di- 
reito (dentro dele você coleta alguns itens, inclu- 
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Acabe com mois chacais e morcegos na câma- 

ra seguinte, Destrua os jóios na boca dos leões 

para chegar na outra câmara 

com três estátuas de macacos. 

e três alovancos quebrados. 

Aqui você deve usar o Crowbar 

na alavanca certo para que um. 

macaco apareça é baixe uma 

alavanca na plotoforma qo 

fundo = se acionar a alavanca errada, o macaco 
portirá para cima de você. 

Acione a alavanca do lodo direito e deixe o 

macaco subir para a plataforma e abrir a passo 

gem, à direito da sola, gde ho fundo desta 


sive dentro do alçapão, mas mata os dois esca- 
rovelhos primeira) e mais uma grande pirâmide 
à esquerdo. Vá para o chão plano e reglize um 
solto correndo para o platafor- 
ma co pé da pirômide. Depois 
escorregue para a plataforma 
desquerdo. Faça mais um salto 
correndo para a plataforma se- 
guinte, agarrando-se em 
seguida. E vamos começar 
mais uma escalada cansativa — solve a cada mor 
mento que avançar. Mate o escoravelho gigante 
e suba até o bloco em que ele estava, ondando 
para o leste até não poder mais. 

Tome distância para fozer um pulo correndo 
até o bloco semiplano adiante e, assim que to- 
car 0 chão, encoste no bloco à 
esquerda, abaixondo-se para se 
proteger do pedra solta. Conti 


nue seguindo por o leste, dan 

do um pulo normal pora o bloco. 

adiante e protegendo-se de mais 

Uma pedro. Suba mais um bloco 
e continue seguindo para leste, pulando para mais. 
dois blocos semiplanos. 


ASA Estátuas dos três macacos 


do uma outra possagem na câmara anterior. Antes 
dle ir para lá, destrua mais jóios na boca dos le- 
ões, tomando cuidado com as múmias. 

Na outra câmara, destrua os demais jóias para 
abrir possogem para outro corredor, finalizando 
esto fase! 












THE GREAT PYRANID 


Total de secrets 1/1 


PARTE 1] A lateral da grande pirâmide 


Depois olhe para baixo e notará uma platafor- 
ma antes do precipício. Para chegar lá, faça um. 
pulo correndo para q inclinação adiante da pird- 
mide (lado leste). E Lara escorrego para q 
plataforma. 

Faça um pulo comendo para a plataforma do 
outro lado do precipício e mate o escaravel 
gigante. Vá para a plataforma seguinte e faça 
Um salto correndo, e em seguida agarre-se, para 
o pedaço de chão adiante, 





hegando aqui, um Lorge M 









deve estar à vista. Cominhe para leste 
até não poder mais. Então dé um pulo até o 
tem. Agora você pode subir 

o pirâmide na diagonal (no- 
roeste), dando um pulo para. 

0 área semiplna. 

Pule pora a área seguinte e 

repito o procedimento mois. 

duas áreas acima. Vire-se para. 

oeste da pirâmide e dê um 

pulo para a área semiplona seguinte, araindo mais 
um escoravelho. Suba até uma área mais espaço- 
so, voltando-se pora o leste. Dê um pulo normal 
port éra semiplana e protjose da pedra que 
coitá, quando você pular para a área seguinte. 
Avance mois dois blocos para cima, acabando 
com mois dois escoravelhos do lado oeste (suba 
no ponto onde eles estuvam e continue para 0 
oeste). Cominhe até não poder avançar mais e 
execute um solto correndo pra o lodo oeste da 


pirâmide — Lora deve escorregar até uma área. 
semiplana. Continue seguindo para oeste e foço 
mais um salto correndo para próxima área. Suba 
== mais dois blocos e acabe 
tom o escoravelho que 


& pule, indo para frente 
(este) em seguida, e desviando da pedra que 
coi. Na órea seguinte cominhe até o seu limite 
pora oeste & olhe depois para a área abaixo do 
ponto escomegodio à sua frente: pule al, mas antes. 
não deixe de dar um passo para trás. 

Olhe pra q área semiplona na diagonal acima 
(orneste) e dê um pulo normal pora Lá com cuidado. 
Acabe com mais um escorovelho e avance frês blocos 
acima. Há outra área semiplana na diagonal 
(noroeste): dê um pulo normal par lá e suba mais. 
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oO guerra de escorpiões e homens 


ssim que andar pora q 

área seguinte, você verá. 
alguns homens enfrentando um 
escorpião: espere primeiro que se 
motem, oté restar apenas o 
escorpião. Só então o mate. 

À esquerda, na porede, existem duas descidas 

que levam até um abrigo. Desça pela primeira e 
destrua as caixas para pegor alguns itens. Depois. 
volte é desça no outro abrigo. Lembre-se do 
Armory Key, que você pegou com 
o salvamento daquele homem? 
Use para abrir o portão e pe- 
gue o Secret 469 — destrua as 
caixas para pegar todas as armas. 

Voltando para o campo aberto, 


esteja equipado com a Grenade 
Louncher paro motor outro 
escorpião. Siga para 0 abismo 00 
norte, pule para a plotaforma & 
faça um salto correndo pora o es- 
poço adiante. Quando focar o 
chão, use a Grenade Louncher para matar mais 
um escorpião. Caminhe para a beira do abismo. 
e fça um salto correndo para a plaoforma se- 
guinte, não esquecendo de ogarrorse. Saque os 
= metralhadoras, pule para a plo- 
RS) tuforma à irei e ocobe com um 
escaravelho. Suba q plataforma 
seguinte e faça um salto comendo. 
= não aperte o botão de agarrar. 

ou cairá no abismo. 





três blocos, podendo avistar uma pedra quase no 
topo. Localize outra área semiplana adiante 
(noroeste) e dê um pulo normal em sua direção, 
pulando adiante (oeste) para evitar a pedra. Pora 

para q área seguinte e desta 
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om come sra 
tótuo, dando início a 
Uma cena belissima em CG 

Jo mostrar Horus ganhar- 
do vida, À energia está sem- | 
do manifestada! O poderde | 
Seth é absorvido e explode, 
lançando o amuleto de 
da ógua. 

Horus começa a atacar com penas de energia. 
Os únicos lugares onde você não é atingido são 
no meio da energia ou dentro da ógua. Coia na 
água e procure pelo amuleto 
de Horus. Nade até q área 
ploma do lodo leste, suba por | 
ela e pule em outro área | 
plona qo lado. A rompa o | 
leva até um portão aberto, 
de onde pode Baixar uma | 
olovança. a da 
virando à direito, pora o leste, na plataforma). 





plotoforma cominhe até o outro 
lodo (sul) e fique de frente com um pe 
doço do teto, bloqueando a caminho. Chegue 
té a beira da plotoforma e tome distância para. 
realizar um pulo correndo — dê mais um passo. 
ora rá a você está na posição perfeita para 
ra plotoforma seguinte. Faça o pulo correndo 
em direção co pedaço do teta e prepare-se para. 
fgarrar na plotoforma abaixo. 
Vá pora a outra extremidade, avistando uma 
bertuma na pedra: — 


nela, Sor Smio éa 
energia, faça mais um pulo 
Correndo pora a plataforma 
seguinte e agarre-se de | 
novo. Perto da energia, faça. 
Um pulo correndo para a po- 
Tede e também agame-se. Vá rapidomente paro 
q energia e suba na plataforma. Daqui escole a 
porede pora solo acima. 

Lora trancar Horus para sempre na câmara. Dê 
um sove e sigo pela escadaria atrás de você, 
mas tome cuidado para não ser esmagado pelos 


Faça um pulo correndo poa o chão mois 


um pulo correndo até esta pla- 
toforma e agarre-se nela. Faça 

ke] 0 mesmo do plotoforma para 
| a estrutura adiante (marque 


NEGA fon ado do aro 
Todo, caia no chão obaixo que o leva até outro 
portão. Baixe o alavanca, pegue um Small 
Medipodk arós do porão, para depois cair na 
Tm água e nodar até a porte baixo 

00 leste. 
Vi oté a platoforma acima do. 
BB) último portão pora subir pelo 
E] bloco erguido, permitindo che- 
B] gar na área plona acima (há 
EM um Smoll Medipack). Do lodo 


“conti ooitem, foça um pulo correndo e ogar- 


rese na plotaforma seguinte. 





fim trágico de Horus 


colunas. Passe por elos e pare pa 
no entrodo do sola seguinte 
(dê mais um save). 


da caveira no teto, ele rá 
desabar. Siga pelo conto à suo | 
esquerda e suba próximo à po | 


o solo é ingreme por escoregor. Escoreguo 
deixe para pular no último momento para o ou 
tro lodo, ogarrando-se. 
| Não suba. Vá pendurado 
até o outro lodo e entre à 
esquerdo, sempre localizon- 
do os desenhos de coveiro. 
Repita o mesmo procede 


tro lodo e, desta vez, vá pe- 
Jo cominho da direita. Do outro lodo, vá pendu 
rodo até chegar na parede à sua esquerdo. 
Agora bosta ficar andando aos poucos & local 
zando Os coveiros no teto para não possar por 
baixo. À medida em que você avança, o teto vai 
cuindo e o game chega no sey final. 
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Para obter todos 
Os segredos 


Quando estiver em alguma fase que permita vol 
tar pora a anterior, esta dica funciona como um 
“bug” do jogo — o melhor lugar para fozer esta 
dlica é no templo de Komak. Entre onde o segre- 
do foi pego e a música deve tocar. 

Abra seu mostruário & ele acusará mais um se- 
gredo, mesmo sem pegar itens. Fique fazendo 
|sso, vá para outra fose e volte, indo para onde 
havia um segredo até pegar todos. 


COMO FUNCIONAM 


Apesar das dicas a seguir terem sido testa- 
das, para que elas funcionem, porém, Lara 
deve estar voltada exatamente para a di- 
reção norte - o ponteiro vermelho da bús- 
sola, no seu inventário, deve estar alinha- 
do perfeitamente. Para conseguir isso, suba 
em algum bloco e agarre-se em paredes 
escaláveis ou escadas pelo lado norte. Se 
isso for feito, as dicas vão funcionar. 































Munição 
& itens infinitos 


Olhando pora o norte, abra seu inventário e sele-. 
cione o Large Medipock. Aperte simultoneamen- 
te L1+12+R1+R2 +, saia do inventário e entre 
novomente para ter todos os itens e munição 
infinito. 


Todas as armas 


Ainda olhando para o norte, obra seu inventário 
e selecione o Small Medipack. Então aperte si 
multoneomente L1+12+R1+R244N, saia do in- 
ventário e entre de novo pora ter todos os armas. 
do jogo. 


Pular de fase 


Olhando também para o norte, obra seu inventó-. 
rio e selecione o Lood Gome. Então aperte simul- 
toneomente L1+L2+R] +R2+4 e saia do inven- 
tório para avançar para q fase seguinte (pode. 
ses feito dentro da água também) . 


Todos os 
Itens da fase 


Olhando para o norte, abra seu inventário e 
selecione o Large Medipock. Então aperte simu 
toneomente L1+L2+R1+R2. Depois aperte 
Ne+A, soia do inventário e ente novamente 
por tes os itens da fose em que você está. 
























Tem gente que faria 

qualquer coisa. 

Você não precisa se 

esforçar tanto. Basta comprar 
o primeiro número da revista 
Game Station e escrever uma 
frase criativa. O ganhador leva 
um PlayStation2 japonês, 

três games e dois joystick. 
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Atendendo a ez a revista que 
detona o jogo Final Fantasy VI 
volta às bancas. 





LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAME 








LAPA - RUA PO 21, 230 - TEL:(0**11) 3641-0444 / 831-0444 

PENHA = RUA CANTÃO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (0**1) GRAZ AB1A 

POMPÉIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL: (0º+11) 3842-1125 

SUNTANA - NUA CONS. MORENA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL: (9º+11) 6979-6644 
. CARIÃO = PRAÇA AURÉLIO LOMBARDI, 62 » TEL: [0"+11) 2951190 


DIADEMA - RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL: (0º"11) 4074-1986 
OSASCO - ROA NARCISO STURLINI, 448 - TEL: (911) 7085-2701 - (BOA VISTA) 
OSASCO - RUA PALESTINA, 1650 - TEL: (0º*11) 7203-3185 - (MUNHOZ JL) 
SUZANO = RUA BENAMIN CONSTANT, 1093 - TEL: (0º+11) 4776350 


AVR + PRAÇA DAS CEREJEIRAS, 03:38 - ALTOS DA CIDADE - TEL: (0514) 227-5484 
CAMPINAS - RUA COM. QUERUBIM REI, 271 - TEL: (0519) 255-2545 [CAM 
CAMPINAS = RUA JOSÉ MARIA LISAOA, 55 - TEL: (0º*19) 241-6567 (U. TEIXEIRA) 
MOAATUBA - RUA 13 DE MAIO, OS - TEL: (019) 3875-3025 

MARÍLIA VICENTE FERREIRA, 555 - TEL: (014) 422-4019 

OURINHOS - R. PARANÁ, 288 - TEL: [0º*14) 322-2424 (CENTRO) 

HIACICANA - RUA GOL PEDRO DE TOLEDO, 1745 » TEL: (0º-19) 4347179 

RIBERÃO PRETO - RUA FLORIANO PEIXOTO, 905 - TEL: (8º"16) 6254094 
SATO - RUA MAPRÔ, 158 - TEL: (ae) 7R2A-43 

8.1, DOS CAMPOS - AM DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 - TEL: (8912) 341-7150 


SALHADOR - LADEIRA DO ACUPE, ZA - TEL:[0º*71) 356-1372 (BROTAS) 


ASA NORTE = SCUM, 313 - BLOCO - E. LOJA - 64 - TEL: (0:61) 2743311 


OS MELHORES PREÇOS E CONDIÇÕES, TODAS 
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES 
LANÇAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSÓRIOS 
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO 


o Gu 


FORTALEZA - E. JÓNIO DE ABREU, 29] = TEL: (8º"85) 267-3484 (ALDEGTA) 





POUSO ALEGRE - E. CEL. OTÁVIO METER, 140 = LOJA 130 - TEL: (0**35) 421-7693 
SÃO LOURENÇO - AL COMENDADOR COSTA, 295 LOJM 15 - EL: (0:35) 331-1483 





JOÃO PESSOA - AR, NEGO, 200 SALA 112 - TEL: (0**83) 226-2369 

CURTIA AM SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL: (0º+41) 2241285 (OATEL) 

CORITIA = E MANOEL EUFRÁSIO, 826 - TEL: (0*+41) 253:3008 (IOVEVES| 

CURIMIDA - A. REP, ARGENTINA, 1534 TEL: (0""41) 244-4667 [ÁGUA VERDE) 

S. . DOS PIS - AV ROL BARBOSA, 9295 - TEL: (041) 382:7785 

RANA AE DAS AMÉRICAS, 787 LOJA 104 BL 01 TEL: (021) 4388317 [50 MGM) 
BONSUCESSO - E ADAI, 4 - TEL: (921) 5643604 

COPACABANA - AM. SIA COPICAMANA, 6 7º SS - LOJA B - TEL: (021) 547:2644 
FREGUESIA. EST DOS TRÊS JOS, 20 - BU 3 - LOM 19 - TEL: (0-1) 4434522 





HLHA DO GOVERNADOR - E. ENG. COELHO CINTIA, 1O - TEL: (021) 462-0657 
MEI - 2 ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 - TEL: (0º"21) 592111 
TUNA - E CONDE DE BONFIK, 346 5/1 205 - TEL: (0ºº21) 569.9043 


MITERO! - R MATRIZ E BARROS, 354 - TEL: (8º*21) 610-3786 (IARA) 





PEIRÓPOIS E. DO IMPERADOR, 772 -S/ E X TEL: 9º-24) M2ABET (GALA MARC 
PONTO ALEGRE - E 1. SIMPLÍCIO À CARVALHO, YO8 - TEL: (4º"51) 341.3027 (U. IPRANGA) 
FLORIANÓPOLIS - RUA LADRO LUNBARES, 888 5/L - TEL (048) 233-2480 (TRINDADE) 
JOINVILLE - RUA DL JOÃO CON, S77 CENTRO - TEL: (047) 433-7429 


ARACAIÊ = AL BARÃO DO MARIM, 943 - TEL: (0:79) 213-0699 (SÃO J05H) 





